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COXPUTBRNALSCHULB ANIMATIOH I 


Zaiohantrickf 1 lxn 


Hast du den VInd gesehen? 

Er hat doch versprochen 
mich fliegen zu lehren 

Jetzt ist er auf und davon 

Ich glaube, er jagt den Vögeln nach 

und hat mich vergessen 

Fliegen lerne ich nie. . . 


Für meine Mutter 
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COKPUTBRMALSCHULE AHIKATION I 


ZeiohentrickfIlm 


Die wahren Abenteuer sind im Kopf... 


Venn Donald Duck wieder einmal vergeblich versucht seine 
frechen Neffen zu vetrimmen, Onkel Dagobert neunzig Minuten 
lang in Golddukaten badet, Gustav Gans Scharen von Mädchen¬ 
herzen bricht, Goofy zum zweihundertdreiundvierzigstenmal 
über ein und dieselbe Baumwurzel stolpert, wenn Bugs Bunny 
heftig rülpsend seine tägliche Portion Karotin zu sich 
nimmt, die Panzerknackerbande wieder einmal - vor einem 
absolut leeren Tresor, in einer vor zehn Jahren pleitegegan¬ 
genen Bank - heftig vor sich hin flucht oder Obelix halb Rom 
ausrottet... was immer sich die großen Studios Hollywoods 
auch einfallen lassen, Millionen Menschen versinken für 
wenige Stunden in eine Traumwelt, die von Zeichentrickfilm¬ 
künstlern wie Preston Blair, Tex Avery, Frank Thomas, Walter 
Lantz und dem unvergesslichen Ollie Johnston - um nur einige 
zu nennen - in jahrelanger, mühseliger Arbeit aus tausenden 
von Zeichnungen aufgebaut wurde. 

Die künstlerische Potenz, die in derartigen "Cartoons" 
steckt, ist für Laien kaum vorstellbar: 

Pro Sekunde Film werden 24 Bilder gezeigt. 24 einzelne 
Bewegungsphasen in der Sekunde addieren sich auf stattliche 
1440 Bilder pro Minute Trickfilm. Wer nun aber glaubt, das 
wäre schon alles, hat sich gründlich geirrt. Diese Anima¬ 
tionsphasen müssen selbstverständlich vor einem, der 
Handlung angepaßten, Hintergrund ablaufen. Bei einem abend¬ 
füllenden Spielfilm können Sie dafür satte 1000 Bilder 
sogenannte Backgrounds - ansetzen. Sollten Sie allerdings so 
verwegen sein, mehrere Figuren gleichzeitig in Szene zu 
setzen, so steigert sich der zeichnerische Aufwand in eine 
Dimension, die von Einzelkämpfern nur noch dann zu bewälti¬ 
gen ist, wenn sie sich für einige Jährchen ins stille 
Kämmerlein zurückziehen und sich von irdischen Genüssen zu 
distanzieren wissen. 

In (Frank Thomas) und Ollie Johnston"s Buch ”The Illusion Of 
Life”, wird der zeichnerische Gesamtaufwand für einen 
ÖOminütigen Spielfilm, mit der sagenhaften Menge von 2,5 
Millionen (!) Bildern veranschlagt. Dabei fallen alleine für 
Animationssequenzen, also für das ”bewegte” Bild, 460 000 
Illustrationen an. Der ”Rest” wird für Storyboards - eine 
Art Drehbuch für Trickfilmer -Layout (Entwürfe), Inbetweens 
(Zwischenphasen), usw. verbraten. 
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COXPUTBRXALSCHULB ANIMATION I 


Zeichentrickfilm 


Sie können sich die heftigen Weinkrämpfe eines Animators 
vorstellen, wenn auch nur fünf Minuten Film dem Schneide¬ 
tisch zum Opfer fallen. . . 


Warum erzählen wir Ihnen das? Um Sie abzuschrecken? Nein, 
gewiß nicht! Schließlich und endlich ist es unser Ziel, Sie 
zum Zeichnen zu bewegen. Aber einige brauchbare Argumenta¬ 
tionshilfen gegenüber Ihrer Familie, Freundin und anderen 
lieben Verwandten sollten Sie schon im Sack haben, wenn Sie 
in nächster Zeit Ihre freien Stunden vor dem Computer vei— 
bringen und das Ergebnis - einen Zwanzig-Sekunden-Film - mit 
stolzgeschwellter Brust, Bartstoppeln im Gesicht und Rändern 
unter den Augen, der erwartungsvollen trauten Umgebung vor¬ 
stellen. Frustrierende Zwischenbemerkungen können mit einem 
lockeren ”papperlapapp" und obenstehenden Fakten mühelos 
abgewürgt werden. . . 


Seien Sie versichert: Wir liefern Ihnen genügend Material, 
um Ihren verborgenen Fähigkeiten auf die Sprünge zu helfen. 
Und wenn sich eines - nicht allzu fernen Tages - Ihr Wellen¬ 
sittich beim Anblick Ihrer gezeichneten, hüpfenden Vögel, in 
einen Trilleranfall hineinsteigert, dann nehmen Sie das 
ruhig als Kompliment an. 


Es gibt auch heutzutage noch Snobs, die einem animierten 
Cartoon, also einem Comic-ähnlichen Zeichentrickfilm, jeden 
künstlerischen Anspruch entschieden verweigern; die der 
Meinung sind, daß kommerziell erfolgreiche Produktionen - 
wie sie etwa von Walt Disney vorgestellt werden - nichts mit 
Kunst zu tun hätten. Aber wen interessiert schon deren 
Meinung...? 


Fest steht, daß die von Disney benutzte Methode, Trickfilm¬ 
szenen zu zeichnen, auch von Menschen nachvollzogen werden 
kann, die niemals zuvor mit diesem Medium zu tun hatten. Und 
das ist ja der Clou an der Sache: Sie lernen spielerisch, 
kleinere Videoclips zu erstellen, tasten sich Schritt für 
Schritt durch unbekanntes Neuland, bis Sie genau das ei— 
reicht haben, was Sie sich vorstellen. Und Sie werden Übei— 
rascht sein, mit welch einfachen Hilfsmitteln sich die 
tollsten Effekte erzielen lassen. Davon später mehr. 
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CGMPUTBRXALSCHULE ANIMATION I 


Zeichentrickflim 


Die vorliegende Malschule wurde so aufgebaut, daß Sie von 
Anfang an Erfolgserlebnisse verzeichnen können. Klar: Es ist 
unmöglich, innerhalb der zu Verfügung stehenden Seiten, das 
gesamte Spektrum der Computeranimation zu durchleuchten. 
Spezial1iteratur, weitere Malschulen, die sich schwerpunkt¬ 
mäßig mit den verschiedensten Aspekten des Zeichentrickfilms 
auseinandersetzen, werden folgen. Eine ” Tips und Trickä*- 
Buchreihe des G. Lechnei—Verlages , wird sich mit den techni¬ 
schen Möglichkeiten moderner Desktop-Video-Programme, wie 
Silver Ray Tracing , Videoscape , Forms In Flight , DeLuxe 
Video und anderen, befassen. Somit können die in dieser 
Malschule erworbenen Fähigkeiten, auf beliebige andere Pro¬ 
gramme umgelegt und ständig vertieft werden. 

Selbstverständlich werden auch bereits in der Ihnen vorlie¬ 
genden Broschüre entsprechende Tips gegeben. Bevor Sie nun 
gleich die Hexenküche der Trickfilmproduktion betreten, noch 
ein kleiner Vorgeschmack auf das, was Sie in der Folge 
erwartet. 


Buch- Kapitel 1 " Im Zeichentrickfi lm-Atel ier** t be- 

gliederung schäftigt sich zu Beginn damit, Kopiex— und 

Handling-Tips zu den mitgelieferten Disketten 
zu erörtern. 

Den Schwerpunkt des Kapitels bildet die Auf¬ 
schlüsselung der zum Trickfilmzeichnen benö¬ 
tigten Hard- und Software. Dazu gehören auch 
Hinweise über verfügbare Hilfsmittel, die 
Ihnen das Bewegungszeichnen erheblich er¬ 
leichtern. 


Kapitel 2 "Grundlagen der Animation" , führt - 
anhand verschiedener Beispiele - in die 
unterschiedlichen Zeichentechniken ein, wie 
sie beispielsweise von den Disney-Studios 
verwendet werden. 


Kapitel 3 "Von der Zeichnung zum Videoclip *, 
ist voll und ganz der praktischen 
Realisierung von Ideen gewidmet, wobei die in 
Kapitel 2 besprochenen Techniken, anhand von 
elf Trickfilmsequenzen, in sich steigernden 
Schwierigkeitsstufen, am Computer umgesetzt 
werden. 
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COXPUTBRXALSCHULB AHIHATIOH I 


Zeiohentriokf1ln 


Hinweis ln 

eigener 

Sache 


Let"s work 
together. . . 


Der Autor 


Das im G.Lechner Verlag erschienene Buch 

"Professionelles Arbeiten Im DeLuxe Pa int II" 
(Beste11-Nr.: 4001) 

wird in fast allen Kapiteln als Grundlage für 
die unterschiedlichsten Techniken herangezo¬ 
gen. Wer sich also dafür interessiert, wie 
mit Hilfe von DeLuxe Paint professionelle 
Ergebnisse erzielt werden können, dem sei 
dieses Standardwerk wärmstens empfohlen! 
Übrigens: Das Buch enthält auch weitere, 

interessante Animationszeichnungen, die auf 
einer separat erhältlichen Diskette, in Form 
von mehreren Clips, enthalten sind (Best.Nr.: 
4003). 


Venn Sie in den nächsten Tagen oder Wochen 
von Hochgefühlen oder depressiven Tiefs heim¬ 
gesucht werden, dann sollten Sie auch wissen, 
wem Sie am Schopf packen und kräftig 
durchschütteln können. 

Sollte Sie auch noch interessieren, wer für 
Tips, Rechtschreibfehler, Illustrationen, 
Ungereimtheiten, Animationssequenzen und 
schlaflose Nächte verantwortlich zeichnet, 
dann sind die folgenden Zeilen genau das 
Richtige für Sie. 


wurde am 18.September 1947 im österreichi¬ 
schen " Ruhr-Pott”, in Linz, geboren und ver¬ 
brachte den größten Teil seiner Jugend im 
Kino, wobei ihn seine Eltern nach Leibeskräf¬ 
ten unterstützten. 

Der Weg zum Computer war mehr ein Umweg und 
führte über ein kurzes, nur als grausam zu 
bezeichnendes Gastspiel als Schreibmaschinen¬ 
mechaniker, schnurstracks nach München. 
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COKPUTERMALSCHULE ANIMATION I 


Zeichentrickfilm 


Der Autor 


Let'e work 
together. . . 


Nach Abschluß einer beschwinglichen Lehrzeit 
als Elektroniker, folgte der Schritt zum 
Computer-Techniker. Nach einigen Jährchen auf 
einem Commodore PET (mit satten 8 KByte 
RAM), die von einem Studium zum Wirtschafts¬ 
informatiker begleitet wurden, fand ein wei¬ 
terer Kontakt mit der Schreibmaschine statt, 
der aber wesentlich erfreulicher geriet, als 
Jahre zuvor. Die ersten Computex—Handbücher 
entstanden und dadurch automatisch auch Kon¬ 
takte zum leidenden Anwender. Durch derartig 
aufschlußreiche Begegnungen mit der Praxis 
ermutigt, folgte ein Wechsel in eine Münchner 
EDV-Schule. 

Während dieser Tätigkeit als selbständiger 
EDV-Trainer in der Sparte Datenbanken und 
Programmierung, erwuchs - mit Erscheinen des 
Commodore AMIGA - die damals recht verwegene 
Idee, einen speziell auf professionelle 
Belange abgestimmten Computer—Grafiker-Kurs 
auf die Beine zu stellen. 

Im Dezember 1986, nach dreimonatiger Dauer, 
war es dann soweit: Die erste, auf DeLuxe 
Paint, Aegis Images und DeLuxe Video ausge¬ 
bildete Klasse Bayerns, stellte sich im 
Münchener ”Hilton”-Hotel, der Kritik eines 
recht zahlreich erschienenen Fachpublikums. 
Der Abend verlief erfreulicherweise erfolg¬ 
reich und legte den Grundstein zur Gründung 
des AMIGA ART MACHINE- Teams, das sich nun 
hauptberuflich der Sparte Grafik und Anima¬ 
tion mit Leib und Seele verschrieben hat. 

So richtig Saft und Kraft erhielt die Sache 
aber erst, als Gabriele Lechner - eine 
muntere, junge Lady, EDV-Dozentin, Program¬ 
miererin und Tausendsassa - den Vorschlag 
äußerte, einen Verlag zu gründen. Ein Forum, 
längst geplante Objekte in die Tat umzuset¬ 
zen, war genau das, was sich der Autor schon 
längst vorgestellt hatte. Und der Erfolg des 
ersten Projektes gab der Jungverlegerin 
recht. 
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COKPUTBRXALSCHULB ANIKATION I 


Zeichentriokfiln 


Let"s work So kam es, daß mit viel Spaß und Enthusiasmus 

eine Serie von Malschulen, Art-Disk"s, 
Construction Set's und Bücher, auf den 
unschuldigen Leser losgelassen wurden. Wie 
anfangs erwähnt, würden sich Verlag und Autor 
freuen, wenn Sie Lob, Kritik und Verbesse¬ 
rungsvorschläge an die nachstehende Adresse 
richten würden: 


Walter Friedhuber 

c/o Computergrafik Gabriele Lechner 
Planegger Str. 1 
8000 München 60 

Telefon: 089/834 05 91 


So, nachdem Sie uns nun etwas näher kennengelernt haben, 
wird es allmählich Zeit, wieder zum Thema zurückzukehren. 


Der Autor 


München, Nov. 1987 


Die wahren Abenteuer elnd im Kopf 
und sind sie nicht im Kopf, so 
sind sie nirgendwo. 

Andre Heller 
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In Zaichantriokfilm-Ataliar 


Kapital 1 


KAPITEL 1 

I N 

ZEICHENTRICKFILM-ATELIER 
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Im Zeiohentriokfiln-Atelier 


Kapital 1 


Abschnitt 1 Fasten seat belts: Die Begleltdlsketten 


Es gibt kaum etwas schwierigeres, als Animationszeichnen zu 
erlernen, ohne anhand "bewegter" Vorbilder den kompletten 
Ablauf betrachten zu können. Das war auch der zentrale 
Gedanke, bei der Erstellung der beiden Begleitdisketten. Es 
ist ein gehöriges Stück einfacher, wenn man die Technik, den 
dynamischen Bewegungsablauf, mit Hilfe einer fertig vorpro¬ 
grammierten Filmsequenz visuell mitverfolgen kann. 


Aber keine Bange: Mit erläuternden Illustrationen wird 
trotzdem nicht gespart. Schließlich soll jeder die Chance 
haben, aus Text und Bild nicht nur die aufgeführten Bei¬ 
spiele in Bewegungsabläufe umzusetzen, sondern auch - auf 
Grundlage des hier gezeigten - eigene Ideen in ablauffähige 
Bilder umzuwandeln. 


Der Aufbau Die Diskette enthält 

der Diskette 

1: BILDER a) 11 fertig illustrierte Hintergrundbilder 

(Backgrounds), die im Lo-Res-Modus von 
DeLuxe Paint II gemalt und mit 8 Farben 
coloriert wurden. Sie finden diese Bilder 
im Unterverzeichnis Lo-Res. 


b) 12 komplett entworfene Animationssequenzen 
im IFF-Format, inklusive Rahmen. Diese 
Bilder können von Ihnen umgefärbt, ei— 
gänzt, verbessert - eben Ihren eigenen 
Vorstellungen angepaßt werden (Unterver¬ 
zeichnis Lo-Res). 


c) 13 bereits fix und fertig "geframte” Ani¬ 
mationen im Unterverzeichnis Objects. 
Diese für DeLuxe Video vorbereiteten Se¬ 
quenzen wurden mit dem Parts <£ Utilities- 
Programm namens Framer t das Bestandteil 
der Video-Software ist (siehe Abschnitt 3), 
ve r dic htet und abgespeichert. 
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Im Zeiohentrickfilm-Atelier 


Kapital 1 


Abschnitt 1 


Der Aufbau 
der Diskette 
1: BILDER 


Der Aufbau 
der Diskette 
2: VIDEO CLIPS 


Kopieren der 
Disketten 


Fasten seat belts: Die Begleltdlsketten 


Aus diesem Grund können diese Sequenzen 
nicht mit DeLuxe Paint geladen oder ange¬ 
sehen werden, was auch keinesfalls nötig 
ist, da es sich um Duplikate der unter 
Punkt b) angeführten Zeichnungen handelt. 


d) 3 Brushes (selbstdefinierte Pinsel), die 
als Objekte in einigen Videoclips einge¬ 
setzt werden. Diese "Pinsel” werden in 
DeLuxe Paint mit dem Befehl Brush-Load- 
name geladen und mit Picture-Color 
Control-Use Brush Palette , in den Original- 
farben dargestellt. Standort: Untervei— 

zeichnis Brush. 


Die Diskette enthält 

a) 11 komplett aufgebaute Video-Clips in 
einer Gesamtlänge von 5 Minuten (Unter¬ 
verzeichnis Videos). 

Diese Clips enthalten alle Hintergrundbil¬ 
der und Animationsphasen der Diskette 1 
und können entweder in DeLuxe Video gela¬ 
den oder 

b) mit dem kostenlos enthaltenen Electronic 
Arts-Programm Player , zu Analysezwecken, 
abgespielt werden. Mehr über diesen Player 
und dessen Bedienung, erfahren Sie auf 
folgenden Seiten. 


Dieses Konzept hat für Sie den Vorteil, be¬ 
sprochene Techniken auf deren Effizienz zu 
überprüfen und sich ein "Bild" von der Wirk¬ 
samkeit dieser Methoden machen zu können. 


AMIGA ART MACHINE-Produkte sind nicht kopier¬ 
geschützt und können deshalb mit j edem belie¬ 
bigen Kopierprogramm dupliziert werden. 
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Im Zeichentrickfilm-Atelier 


Kapitel 1 


Abschnitt 1 


Kopieren der 
Disketten 


Die 

Bedienung 
der Disketten: 


Disk 2: 
VideoClips 


Fasten seat belts: Die Begleitdisketten 


Wir raten Ihnen dringlichst, noch vor der 
ersten Übung Sicherheitskopien der Originale 
anzufertigen und nur mit diesen Kopien zu 
arbeiten. Die Vorgangsweise zum Kopieren von 
Disketten, entnehmen Sie bitte den COMMODORE- 
Handbüchern. 


Beide Begleitdisketten sind selbststartend. 
Das bedeutet, daß Sie nach Einschalten des 
Computers (und laden der Kickstart-Diskette 
beim AMIGA 1000) an Stelle der Workbench, 
eine der Begleitdisketten einlegen können. 

Sinnvoll ist dies aber nur bei Disk 2: Video- 
C11 ps . 

Sobald Sie diese Diskette in das interne 
Laufwerk (dfO:) einlegen oder bei eingelegter 
Diskette einen "Warmstart" mit den Tasten 

Ctrl AMIGA AMIGA 

auslösen, wird nach wenigen Sekunden ein 
mit digitalisierter Musik unterlegtes - Intro 
erscheinen, das jederzeit durch Anklicken mit 
der linken Maustaste abgebrochen werden kann. 
Ein derartiger Schritt führt Sie unweigerlich 
in die Workbench. 


Stellen Sie nun den Mauspfeil irgendwo in das 
große ArtDisk2-Icon und klicken Sie dann 
zweimal die linke Maustaste. 


Dadurch wird am linken, oberen Bildschirmrand 
ein Fenster eröffnet, in dem sich zwei wei¬ 
tere Icons befinden: Das Playei —Icon, symbo¬ 
lisiert durch einen Videoecorder und die 
Schublade (Unterverzeichnis) Videos. 
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Im Zalohantrlckfllm-Atallar 


Kapitel 1 


Abschnitt 1 Fasten seat belts: Die Begleitdisketten 


Disk 2: Positionieren Sie den Mauszeiger auf das 

VldeoCllpe Schubladen-Icon Videos und klicken Sie zwei¬ 

mal die linke Maustaste an. 

Das Ergebnis dieser Aktion sehen Sie in Bild 
1.1. Die sichtbar geworden Icons tragen die 
Namen der einzelnen Videoclips, die Sie durch 
zweimaliges Anklicken mit der linken Maustas¬ 
te abspielen können. 

Bild 1/1i ArtDlsk2 - VidaoClipa, mit "gaöffnetar” 
Videos-Schublade: 
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Im Zaiohentriokfilm-Atalier 


Kapital 1 


Abschnitt 1 Fasten seat belts: Die Begleitdisketten 

Der Player Sobald der Video-Clip abläuft (zehn der elf 

und die Clips sind als Endloswiederholung programmiert) 

Bedienung der kann durch Drücken der rechten Maustaste die 
integrierten im Player integrierte Fernbedienung aufgerufen 
Fernbedienung werden (Bild 1/2). Sie ist, wie ein normales 
AMIGA-Window, an jeden Platz verschiebbar und 
kann durch Anklicken des Hintergrundsymbols 
wieder aus dem laufenden Bild ausgeblendet 
werden. Durch Anwählen des Schließsymbols, 
wird der Abspie1Vorgang abgebrochen und auf 
die Vorkbench-Ebene zurückverzweigt. 


Bild 1/2: Die Fernbedienung 


MENUE- 
LEISTE 
1 


ZEIT—I 
ANZEIGE 



VORDER-/ 

HINTER¬ 

GRUND 



: 6 



STOP 

RUECKM. 
SPIELEN 

ABSPIELEN 

SCHNELLER 
RUECKLÄUF 

SCHNELLER 
VORLAUF 

EINESEL-VOR 
EINZEL-RUECK 

ZURUECK- 
SETZEN 


EINZEL¬ 

SCHRITT 

EIN 


TON 

ein/aus 


WIEDER¬ 

HOLUNG 
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In Zeiohentrickfilm-Atelier 


Kapital l 


Abschnitt 1 


Menü-Leiste 

(Drag Bar) 


Schließ- 

Gadget 

(CI ose Box) 


Vordar-/Hintar' 

grund-Symbol 


Stop 


Vorwärts 

Abspielen 

(Play Forward) 

Rückwärts 

Abspielen 

Schneller 

Vorlauf 

(Fast Forward) 


Schneller 

Rücklauf 

(Fast Reverse) 


Zurücksetzen 

(Re wind) 


Fasten seat belts: Die Begleitdisketten 


Venn Sie den Mauszeiger in diese Zone stellen, 
kann - bei niedergehaltener, linker Maustaste 
die Fernbedienung an jeden beliebigen Ort des 
Bildschirms verschoben werden. 

Sobald diese Box mit der linken Maustaste ange 
klickt wird, stoppt der laufende Videofilm und 
das Programm verzweigt in die Workbench-Ebene 
(von wo es durch zweimaliges Anklicken des 
entsprechenden Film-Icons wieder gestartet 
werden kann). 

( Front-To-Back') Anklicken mit der linken Maus 
taste "versteckt” die Fernbedienung, bis sie 
durch einen Klick auf die rechte Maustaste 
wieder sichtbar gemacht wird. 

Der Filmablauf wird unterbrochen. Das zum 
Zeitpunkt aktuelle Bild wird "eingefroren". 

Abspielen des Videos ab der augenblicklichen 
Position in Vorwärtsrichtung. 


Video-Clip nach rückwärts ablaufen lassen. 
(Play Reverse) 

Sichtbarer, ruckfreier, schneller Vorlauf des 
Videofilms. Kann jederzeit mit Stop unterbro¬ 
chen oder durch Anklicken von Vorwärts Ab- 
spielen , im Normalgang angesehen werden. 

Sichtbarer, schneller Rücklauf, der an jeder 
beliebigen Stelle entweder gestopt oder mit 
Play Forward auf Normalbetrieb umgestellt 
werden kann. 

Am Ende eines Filmes oder an beliebiger Stelle 
gedrückt, wird der Film sofort an den Anfang 
zurückgesetzt. 
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Im Zeiohentriokfilm-Atelier 


Kapital 1 


Abschnitt 1 


Einzelschritt 
Vorwärts / 
Zurück 

(Ski p For wa rd ) 
(Skip Reverse) 


Einzelschritt- 

Taste 

(Single Step) 

Wiederholung 

(Restart) 


Ton aus/ein 

(Mute) 


Tip! 

Überspielen 
von Clips 
auf Video 
mit vei— 
steckter 
Fernbe¬ 
dienung 


Fasten seat belts: Die Begleitdisketten 


Um schnell an das Ende eines Filmes zu gelan¬ 
gen, (Vorwärts) oder an dessen Anfang (Zurück), 
klickt man einfach das entsprechende Symbol an. 
In Verbindung mit der Einzelschritt-Taste , 
die zuvor angewählt werden muß, wird der 
laufende Film, bei jedem Klick auf "Einzel- 
schritt-Vorwärts” oder ” Einzelschritt-Rück- 
wärts”, um eine Sekunde in die jeweilige 
Richtung abgespielt. 


ist nur in Verbindung mit Skip Forward und 
Skip Reverse (Einzelschritt Vorwärts bzw. Zu¬ 
rück) interessant (siehe oben). 

Sobald Sie diesen Schalter anklicken, wird der 
Video-Clip endlos wiederholt. Ein weiteres 
Anwählen bricht diesen Vorgang wieder ab. 
Diese Funktion eignet sich deshalb besonders 
für "Endlosvorführungen", wie sie zu Präsen¬ 

tationszwecken oft gebraucht wird oder zum 
Studium bestimmter Animationssequenzen. 

zur Unterdrückung von Geräusch- und Musik- 
Effekten. Zweites Anklicken schaltet Musik 
und Sound wieder ein. 


Wenn die Fernbedienung - durch Anwählen des 
Vorder-/Hintergrundsymbols - hinter dem Video- 
Screen "versteckt" wurde, können bestimmte 
Funktionen auch über die Tastatur aktiviert 
werden. Diese Option eignet sich deshalb her¬ 
vorragend, um bei ausgeblendeter Fernbedienung, 
wie dies etwa bei Aufnahme auf einen Videore¬ 
corder der Fall ist, die nötigen Abläufe zu 
steuern. Da symbolisiert die 


Pfeil-unten-Taste 
Pfeil-rechts-Taste 
Pfeil-links-Taste 
Pfei 1-oben-Taste 


-> Stop-Funktion 
-> Vorwärts Abspielen 
-> Rückwärts Abspielen 
-> Fernbedienungaufruf 
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Im Zaioh^ntriokfilmrAt«li«r 


Kapital 1 


Abschnitt 1 Fasten seat belts: Die Begleitdisketten 


Die Bedienung Wie schon erwähnt, ist auch die Diskette 1 
der Disketten: selbststartend. Wer sich das musikalische 
Intro anhören möchte, soll dies ausprobieren. 


Disk 1: Zum Arbeiten mit dieser Diskette, gehen Sie 

BILDER aber, wie folgt vor: 

a) DeLuxe Paint II-Diskette in das interne 
Laufwerk (dfO:) einlegen. Programm laden. 
Nach vollständigem Ladevorgang kann DeLuxe 
Paint aus dem Laufwerk entfernt und statt 
dessen die Begleitdiskette 1 "Bilder" ein¬ 
gelegt werden. 

Besitzer von zwei Laufwerken, plazieren 
DeLuxe Paint im internen Laufwerk und die 
Begleitdiskette 1 im externen Laufwerk. 

b) Ab diesem Zeitpunkt wird die Begleitdis¬ 
kette, wie eine normale Datendiskette 
behandelt. Das heißt, es können aus dem 
Unterverzeichnis Lo-Res die entsprechenden 
Hintergrundbilder, bzw. Animationssequen¬ 
zen geladen und bearbeitet werden. Brushes 
werden aus dem Unterverzeichnis Brush 
geladen und mit der Befehlsfolge 

Picture-Change Coloi—Use Brush Palette 
in den Originalfarben dargestellt. 


So, nachdem Sie nun alles Wissenswerte über die Begleitdis¬ 
ketten erfahren haben, können wir uns im folgenden Abschnitt 
mit hard- und softwaremäßigen Anforderungen eines Zeichen- 
trickfilm-Ateliers auseinandersetzen. 


* 

*** 

* 


Bmitm 17 



Im Zeichentriekfilm-At®li®r 


Kapitel 1 


Abschnitt 2 


Computer 


Speicher¬ 

erweiterungen 


Hardware-Anforderungen 


Kurz gesagt: Vom AMIGA 500, über den 1000er, 
bis hin zum 2000er, ist jeder AMIGA für 
ZeichentrickfiImproduktionen geeignet. 

Mit Ausnahme des AMIGA 2000, werden zur Zeit 
November 1987) die AMIGA's mit mageren 
521 KByte RAM-Speicher ausgeliefert. Gleich 
vornweg: Diese Speicherkapazität kann 
schlichtweg als unbrauchbar angesehen werden, 
wenn es darum geht, mit DeLuxe Paint erstel¬ 
lte Trickfilmszenen zu animieren. 

Einzig DeLuxe Video schafft es gerade noch, 
mit diesem Minimalspeicher zu arbeiten, ob¬ 
wohl selbst hier die Ergebnisse oft enttäu¬ 
schen! Dichte oder gar digitalisierte Bilder 
und umfangreichere Animationssequenzen fres¬ 
sen Ihren mageren Speicher in solcher Eile, 
daß einem das pure Grausen hochkommt. 

Da wir nic ht davon ausgehen, daß jeder unser 
verehrten Leser mit einer Speicherweiterung 
auf minimal 1 MByte ausgerüstet ist, haben 
wir alle VideoClips mit einem 512 KByte-AMIGA 
angefertigt. Das bringt Ihnen den Vorteil, 
alles nachvollziehen zu können und falls Sie 
sich eine entsprechende Erweiterung (z.B. die 
Golem-Box) zulegen, auch noch Verbesserungen 
anzubringen. 

Für uns, als Produzenten barg dies allerdings 
den Nachteil in sich, bei weitem nicht alles, 
was machbar wäre, zeigen zu können. Diesen 
scheinbaren "Qualitätsverlust” werden wir auf 
mehrere Arten auszugleichen versuchen: 

Wir stellen Ihnen anhand von Illustrationen 
sowohl eine Minimalfassung einer Animations¬ 
sequenz, als auch eine MaximalVersion vor, 
die Sie je nach Speichervolumen realisieren 
können. Der Vorteil liegt klar auf der Hand: 
Jeder kann sich seinen Videoclip maßschnei- 
dern. 
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Im Zeichentrickfilm-Atelier 


Kapitel 1 


Abschnitt 2 


Speicher¬ 

erweiterung 


Hardware-AnfOrderungen 


* Durch eine Vielzahl von Hinweisen werden Sie 
erfahren, was mit 512 KByte machbar und wie 
es mit größerem Speicher besser umgesetzt 
werden kann. 

Empfehlung; Wenn es Ihr Geldbeutel aushält, 
kaufen Sie sich zu Ihren 
512 KByte nochmals 2 MByte-RAM 
dazu! Mit vielen Programmen, wie 
beispielsweise Videoscape 3D, 
Animator:Apprentice, SILVER Ray 

Tracing oder Forms In Flight i 
können Sie nur mit dieser Konfi¬ 
guration brauchbare Ergebnisse 
erzielen. 

Für DeLuxe Video 1.2 empfehlen 
wir eine Aufrüstung auf 1 MByte, 
die recht günstig zu erwerben 
ist. 


Das Problem der Speicheraufrüstung zieht 
allerdings gleich ein weiteres nach sich. Es 
hilft Ihnen relativ wenig, wenn Sie Ihren 
AMIGA auf 2,5 MByte hochrüsten, wenn der 
damit erstellte VideoClip anschließend nicht 
mehr auf Ihrer 840 KByte-fassenden Diskette 
Platz f indet.... 

Jetzt können Sie gleich nochmals tief ins 
Säcklein greifen und sich eine Harddisk 
(Festplatte) anschaffen, damit Sie das Film¬ 
ehen überhaupt abspeichern können. 

Besitzer eines Videorecorders haben es da 
etwas einfacher. Statt auf Festplatte kann 
der Clip auch auf Band abgelegt werden, 
wodurch natürlich die Möglichkeit zur Koi— 
rektur von Unsauberkeiten baden gehen. 


Seite 19 



Im Zaiohantriokfila-Ataliar 


Kapital l 


Abschnitt 2 Hardware-Anforderungen 

Die oben angeführten Probleme ergeben sich vor allem im 
Zusammenhang mit den Programmen Videoscape und Animatoi — 
Apprentice . Mit SILVER Ray Tracing , Forms In Flight, Page 
Flipper oder DeLuxe Video, steht es dabei nicht halb so 
schlimm. Hier können recht brauchbare Ergebnisse mit relativ 
geringem Speicher- und Diskettenaufwand erzeugt werden. 


Laufwerke Eines sollte allerdings klipp und klar gesagt 

werden: Ein 2.Laufwerk ist bei allen Program¬ 
men - mit Ausnahme von Page Flipper - zu 
empfehlen, bei einigen (SILVER, Videoscape, 
Forms In Flight und Animator:Apprentice> 
sogar vorgeschrieben. DeLuxe Video kommt zur 
Not mit dem internen Laufwerk aus. Über Sinn 
und Zweck einer Festplatte mit minimal 20 
MByte-Kapazität braucht nichts mehr gesagt zu 
werden. Für Profis kommt ohnehin nur eine 
dementsprechende Kombination aus Speicher und 
Harddisk in Frage. 


Digitalisier- Eine nützliche und noch relativ preiswerte 
tablett Unterstützung beim Übertragen von Animations¬ 

zeichnungen vom Papier in den Computer, 
stellt zweifelsohne das Digitalisiertablett 
dar. Für Profis wiederum unabdingbar, da sich 
durch Verkürzung der Arbeitszeit die Produk¬ 
tionskosten erheblich senken lassen, ist es 
für den Lernenden nicht unbedingt nötig. Wer 
sich dafür näher interessiert, sei an die zu 
diesem Thema erschienene Literatur verwiesen. 


Digitali¬ 

siervor¬ 

richtungen 


Eine wesentliche Erleichterung, gezeichnete 
Vorlagen oder Hintergrundbildbilder in den 
Computerspeicher zu übertragen, stellen 
zweifelsohne die Digitizer der Firma NewTek 
(Digi View) und Merkens (VD3> dar, die es 
ermöglichen, mit Hilfe einer Videokamera 
beliebige Vorlagen direkt in den Speicher des 
AMIGA zu schreiben. Im Buch "Professionelles 
Arbeiten mit DeLuxe Paint II" wird auf diese 
Konfiguration sehr detailiert eingegangen, so 
daß wir an dieser Stelle nur eine Empfehlung 
auszusprechen brauchen. 
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Im ZaichentrlckfllmrAtttllttr 


Kapital 1 


Abschnitt 2 

Drucker 

Genlock- 

Interface 


Sound- 

Digitizer 


Hardware-Anf orderungen 


Je nach Anforderung kommen Tintenstrahl-, 
Laser- oder Matrixdrucker in Frage, wobei 
sich bei letztgenannten die Faustformel auf¬ 
stellen läßt: Je mehr Nadeln, desto besser 
die Qualität. Profis werden sich zur Präsen¬ 
tation Ihrer Arbeitsergebnisse eines Laser¬ 
druckers oder des Polaroid-Verfahrens (Dias) 
mit Imprint , bedienen. 


Ein Genlock-Interface, mit dem sich Realfilm¬ 
szenen von einem Videorecorder oder einer 
Videokamera mit gezeichneten Trickfilmsequen¬ 
zen mischen und auf einem zweiten Recorder 
aufzeichnen lassen, ist für professionelles 
Arbeiten fast immer notwendig. Aber auch 
Anfänger können von den vielfältigen Optionen 
solcher Zusätze erheblich profitieren. Die 
Preise fallen zur Zeit ohnehin in den Keller, 
sodaß Sie eine spätere Anschaffung eines 
Genlocks nicht aus den Augen verlieren 
sollten. Zahlreiche, in letzter Zeit erschie¬ 
nene Testberichte zu diesem Thema erübrigen 
es, sich an dieser Stelle näher darüber aus¬ 
zulassen. Genlocks sind übrigens ab DM 500.- 
erhält1ich (siehe AMI GA SPECIAL , Nr.l, 1988 * 
Seite 7). 


Hard-/Software-Kombinationen zum digitalisie¬ 
ren, also zum direkten Übertragen von Musik 
und/oder Ton vom Tonband in den Computer, 
haben zwar nicht unmittelbar mit der Zeich¬ 
nungserstellung zu tun, verpassen aber einem 
fertigen Videoclip erst den richtigen Touch. 

Geräte, wie Sound Scape oder Future Sound, 
sind also durchaus empfehlenswert, wenn auch 
nicht unbedingt nötig. Die Firma G. Lechner 
bietet zu diesem Thema zwei Sound-Disketten 
an, so daß Sie auch ohne zusätzliche Hard¬ 
wareanschaffungen, nicht auf den Genuß natur¬ 
getreuer Geräusche bei der Filmvertonung 
verzichten müssen (Best.Nr.: 6001, 6002). 
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Im Zaichantrickfilm-Atalier 


Kapitel 1 


Abschnitt 2 Hardware-Anforderungen 


Videorecorder Grundsätzlich eignet sich zur Aufzeichnung 
von Trickfilmen auf Band, jeder handelsübli¬ 
che Video-recorder. Um allerdings Farbe ins 
Bild zu bringen, bedarf es beim AMIGA 500 und 
2000 eines speziellen PAL-Adapters, den Sie 
im Fachhandel erhalten. 


Eigentlich zählen auch Utensilien, wie Folien, Zeichenpa¬ 
pier, Stifte, Bewegungspuppen und Lichttische zur Hardware. 
Diese speziellen Hilfsmittel des Animators stellen wir Ihnen 
aber lieber zu der Zeit vor, wo sie zum praktischen Arbeiten 
benötigt werden. 


X 

XXX 

X 
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Kapitel 1 


Abschnitt 3 


Malprogramm 


Animations¬ 

programm 


Eignung der 

"Computer- 

malschule 

Animation’* 

für die 

Programme: 

SILVER, 

PAGE FLIPPER, 
VIDEOSCAPE 


Software-Anforderungen 


Die Frage nach einem geeigneten Malprograram 
läßt sich seelenruhig mit dem Hinweis DeLuxe 
Paint II beantworten. Über die Leistungs¬ 
fähigkeit dieses Programms Worte zu verlie¬ 
ren, hieße Eulen nach Athen zu verschleppen. 

Nicht ganz so klar, steht es da schon bei der 
Auswahl eines geeigneten Animationsprogram¬ 
mes. 


Ein Thema, das dem Autor dieser Broschüre so 
manche schlaflose Nacht bereitet hat, war die 
Auswahl eines "geeigneten” Animationsprogram¬ 
mes für diese Malschule. Die Wahl fiel auf 
DeLuxe Video und dies bedarf einer kurzen 
Erläuterung: 

DeLuxe Video ist ohne jeden Zweifel ein sehr 
brauchbares, jedoch nicht das "beste” Pro¬ 
gramm, das für Animatoren auf dem Markt ist. 
Der relativ hohe Verbreitungsgrad und die 
einfache Bedienbarkeit, gaben den Ausschlag, 
sich für diese Malschule an den Möglichkeiten 
von DeLuxe Video, zu orientieren. 

"Moderne" Programme, wie SILVER Ray Tracing 
oder Videoscape 3D, bieten Features an, die 
bessere Ergebnisse bringen. Der Lernaufwand 
der benötigt wird, um diese Pakete zu beheri— 
sehen, liegt dementsprechend höher. Auch läßt 
die Bedienbarkeit, z.B. von Videoscape 3D, 
sehr zu wünschen übrig, sodaß der Anfänger 
auf dem Gebiet des Animationszeichnens mit 
DeLuxe Video schneller Erfolge erzielen kann, 
als dies beispielsweise mit Videoscape 3D der 
Fall wäre. 

Die Ankündigung von Electronic Arts, ein 
High-End-Animationsprogramm auf den Markt zu 
bringen (voraussichtlicher Name: DeLuxe Pro- 

ductions), hat den Autor veranlaßt, diesen 
Kurs so aufzubauen, daß die vermittelten In¬ 
halte allgemeingültig sind, soferne die 
Möglichkeitkeit, zum raschen Laden von Bil¬ 
dern in den Programmen realisiert wurden. 


Seite 23 



Im Zeichentrickfilm-Ateller 


Kapitel 1 


Abschnitt 3 Softwäre-Anforderungen 


Animationszeichnen, wie es in dieser Malschule gezeigt wird, 
bedient sich des Videoprogrammes lediglich zur Präsentation. 
An den Zeichentechniken ändert sich auch dann nichts, wenn 
Sie später mit SILVER Ray Tracing, Aegis Animator, Page 
Flipper oder ähnlichen Videoprogrammen arbeiten. Selbst 
Videoscape 3D kennt Optionen, die es Ihnen ermöglichen, 
"traditionel1” entworfene Animationssequenzen sehr wirkungs¬ 
voll in Szene zu setzen. Wer das vielgerühmte "Katzen”-Demo 
kennt, weiß wovon ich hier spreche. 


Für die angesprochenen Programme ändert sich somit n ichts an 
den besprochenen Techniken. Im Gegenteil: 

Animationsphasen können größer gezeichnet, mit mehr Farben 
coloriert und "weicher” wiedergegeben werden, als dies mit 
DeLuxe Video der Fall ist. 

Auf den folgenden Seiten erhalten Sie nun einen kurzen 
Überblick über die Arbeitsweise von DeLuxe Video. 


Tips zum DeLuxe Video, ein Animationsprogramm der 

Umgang mit Firma Electronic Arts , hat einige Eigenhei¬ 

ten, die beim Entwurf von Animationsobjekten 
mit DPaint, beachtet werden müssen. 


Die beiden Programme bilden eine solide Einheit, Video-Clips 
jeder Art, semiprofessionell produzieren zu können. Das 
Einsatzgebiet für derartige Sequenzen erstreckt sich von 
privaten TV-Anstalten, über die Produktion von Musik-Clips, 
die immer beliebter werden und aus keiner Pop-Sendung mehr 
wegzudenken sind, bis hin zur Erstellung von Werbe- und 
interaktiven Lehrfilmen. Ja selbst vor einer Mischung aus 
Real- und Zeichentrickfim schreckt DeLuxe Video nicht 
zurück. Das Programm arbeitet nämlich völlig problemlos mit 
dem dafür nötigen Genlock-Interface zusammen. 
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Kapitel 1 


Abschnitt 3 Softwäre-Anforderungen 


Auch die mit dem Programm durchführbaren Tricks, können sich 
durchaus sehen lassen: Dutzende von Vischblenden stehen zur 
Verfügung, um Bilder und Objekte ins Geschehen einzublenden. 
Manipulationsmöglichkeiten, wie man sie bisher nur von 
wesentlich teureren Programmen her kannte, sind genauso 
selbstverständlich, wie die Option, auf die hundertstel 
Sekunde genau, Ton mit Film zu synchronisieren. Alle Eigen¬ 
schaften des Programms hier zu beschreiben, würde sicher den 
Rahmen des Buches sprengen. 


Das grundlegende Konzept dieses Programms, seinen Aufbau, 
die Arbeitsweise, werden wir auf den folgenden Seiten detai- 
liert erläutern. 


* 

*** 

* 


Salta 20 



Im ZeichentrickfIlm-Atelier 


Kapitel 1 


Abschnitt 3 3.1 Das Konzept: DeLuxe Video Vers. 1.2 

Disketten- DeLuxe Video Vers. 1.2 wird auf vier Disket- 

Organlsatlon ten ausgeliefert: 


Maker Key: Diese Diskette enthält das eigentliche Ani- 

mationsprogramm, das zur Erstellung von 
Video-Clips benötigt wird und eine Anzahl 
von Unterverzeichnissen zur Aufnahme von 
Hintergrundbildern (pictures), Objekten (ob- 
jects), Geräuschen (sounds), Musik (music) 
und den zugehörigen Instrumenten (Ins¬ 
truments) . 


Parts & Utilities: Wie schon der Name verrät, handelt es 

sich bei dieser Diskette, um eine Sammlung 
von Dienstprogrammen (Utilities) und eine 
Kollektion von Bildern, Objekten, Musik¬ 
stücken und Geräuschen, die als Bestandteile 
eigener Filme verwendet werden können. 

Weitaus interessanter sind da schon die 
Utilities: Da gibt es ein Programm namens 

Vidchecl r, mit dem Videos komprimiert (vei— 
dichtet) werden können. Weiters können kom¬ 
plette Protokolle über die AblaufOrganisa¬ 
tion aktueller Videos ausgedruckt werden. 
Mit dem Dienstprogramm Unpack wiederum, kann 
ein komprimierter Clip wieder "entpackt” 
werden, was nichts anderes bedeutet, als daß 
Sie Teile (Bilder, Objekte usw.) eines der¬ 
art behandelten Films, in andere Filme ein¬ 
bauen können. Das interessanteste Programm 
auf dieser Diskette, ist aber zweifellos der 
Framer. 


Der Wenn wir im Verlauf dieses Kapitels Anima- 

Framer tionssequenzen zeichnen (mit DPaint), müssen 

diese, bevor sie in einen Film eingebaut 
werden können, mit eben diesem Programm be¬ 
handelt werden. 
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Abschnitt 3 

Der Framer 


Disketten¬ 
organ 1sat1on 

Player 


3«1 Das Konzept: DeLuxe Video Vers« 1.2 


wandelt die einzelnen, in einer Matrix ent¬ 
haltenen Sequenzen in Zellen (cells) um, legt 
sie im Objects-Unterverzeichnis ab und sorgt 
dafür, daß sie im Videoprogramm (Maker Key) 
durch spezielle Animationsbefehle (AnimSeqn, 
AnimCycl) "zum Leben erweckt” werden. 

Wichti g: Mit dem Framer behandelte Matrizen 
(vormals Lo-Res-Bilder) können nicht mehr in 
DeLuxe Paint eingelesen und editiert werden. 
Sie müssen zuvor, mit Hilfe des Framers, 
wieder zurückverwandelt werden (Make Pictures 
from Objects-Option). 


Das Post Production Kit, das erst seit Vei— 
sion 1.2, dem Video-Set beiliegt, beinhaltet 
eine Sammlumg hochinteressanter, gut aufge- 
machter Szenen-Generatoren, die in DeLuxe Vi¬ 
deo zur Gestaltung eines Filmvorspanns oder 
Nachlaufes gedacht sind. Außerdem sind vier 
neue Einblend-Effekte, sogenannte Wipes ent¬ 
halten, die das ohnehin schon gute Effects- 
Angebot, um weitere Varianten bereichern. 


Die Player- Disk, ist die für Sie wohl wich¬ 
tigste, vierte Diskette. Sie dient einzig und 
allein zum Sammeln und Abspielen fertiger 
Videoclips und darf (kostenlos) an Freunde, 
Bekannte und Geschäftspartner weitergegeben 
werden. 

Sie beinhaltet ein Programm namens Player, 
mit dem jeder Video-Clip, der auf diese Dis¬ 
kette kopiert wird, durch einfaches Anklicken 
des entsprechenden Icons (eine Videocassette) 
abgespielt werden kann. Im Programm inte¬ 
griert, findet sich eine "Fernbedienung", mit 
der Filme, ähnlich wie bei einem realen 
Videorecorder, vor- und zurüekgespult v ^.ge¬ 
halten, in Einzelbilder zerlegt abgespult 
oder gestoppt werden können. 
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Player 


Beschränkung 
auf 8 Farben 


Aufteilung 
in Vorder- 
und Hinter¬ 
grundebenen 


Bilder und 
Objekte 
werden im 
Lo-Res- 
Jfodus er¬ 
stellt 


Ablauf¬ 

planung 


3.1 Das Konzept: DeLuxe Video Vers. 1.2 


Im folgenden Teilabschnitt, werden wir Sie 
detailiert mit diesem Programm vertraut 
machen, denn es ist Bestandteil der zweiten, 
zu diesem Buch mitgelieferten Diskette. 


Die wohl für Sie wichtigste Information über 
das Konzept des hierarchisch gegliederten 
Video-Sets, ist die Art und Weise, wie 
DeLuxe Video den Ablauf eines Video-Clips 
steuert. Zuerst unterscheidet das Programm 
zwischen Vorder- und Hintergrundebene. 

Der Sachverhalt, der sich dahinter verbirgt, 
liegt auf der Hand: Jedes Filmbild ist eine 

Komposition aus Illustration (Image oder 
Background-Picture> und Objekten (Objects, 
Frames oder Foreground-Element), die sich vor 
diesem Hintergrund bewegen. 

Das hat folgende Konsequenz: Vorder- und Hin¬ 
tergrundbilder dürfen nur aus maximal 8 Farben 
aufgebaut sein, die aber wiederum voneinander 
unabhängig, aus verschiedenen Paletten beste¬ 
hen können. Beispielsweise könnte der Hinter¬ 
grund aus einer 8ei—Palette von Rot-, Grün- 
und Gelbtönen und der Vordergrund aus einer 
8ei—Palette aus Blau-, Weiß- und Violettab¬ 
stufungen aufgebaut sein. Insgesamt stehen 
also 16 Farben zur Verfügung. Die Problematik 
dabei ist nur, daß Vordergrundobjekte immer 
dann mit derselben Palette gemalt werden 
müssen, wenn Sie gleichzeitig am Bildschirm 
auftauchen. 

Werden die Objekte mit unterschiedlichen 
Farbpaletten gemalt, so beeinflussen sie sich 
gegenseitig, was zur Folge hat, daß ein 
zuletzt am Schirm ausgegebenes Objekt die 
Farben des Vorgängers beeinflußt oder umge¬ 
kehrt . 

Diese Tatsache führt zu der Schlußfolgerung, 
daß bereits v or Zeichnungsbeginn, eine - 
zumindest skizzenhafte - Ablaufplanung über¬ 
legt werden sollte. 
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Ablauf¬ 

planung 


Alle Objekte, bzw. Animationssequenzen, die 
gleichzeitig am Schirm erscheinen sollen, 
müssen mit ein und derselben Palette gemalt 
worden sein. Einschränkungen bezüglich der 
Anzahl der gleichzeitig im Bild dirigierbaren 
Objekte, sind lediglich durch den vorhandenen 
RAM-Speicherplatz gegeben. 


Die Einschränkung auf acht Farben pro Objekt (Brush), bzw. 
Hintergrundbild, ist aber nur ein scheinbarer Nachteil. Wie 
Sie im Verlauf des Kurses noch erfahren werden, ist es 
ohnehin ratsam, mit Farben etwas sparsam umzugehen, da jede 
zusätzliche Farbe den Zeichenaufwand eines bewegten Objekts 
erheblich steigert. 


Konvertierung Was aber, so werden Sie fragen, passiert mit 
von 32 Farben- den vielen, gut gelungenen Bildern, die mit 
bildern auf 32er-Palette gemalt wurden? Keine Sorge: 
8 Farben Natürlich haben die Junges von Electronic- 

Arts wieder einmal mitgedacht. Sowohl der 
Framer , als auch das JVaJrer^Programm, enthal¬ 
ten Zusatzprogramme, die Ihre 32 Farben- 
Bilder und Objekte (Brushes), nach einem 
Häufigkeitsverfahren, automatisch in passende 
8 Farben-Images umwandeln. Die Qualität die¬ 
ser Kon-vertierung ist hervorragend und es 
wird nur selten passieren, daß Qualitätsein¬ 
bußen in Kauf genommen werden müssen. 
Zufrieden? 


Sollten Sie den Ablauf Ihrer Animationssequenzen mit anderen 
Videoprogrammen, wie SILVBR Ray Tracing, Videoscape 3D oder 
dem Page Flipper vornehmen, können Sie Einschränkungen der 
beschriebenen Art ohnehin getrost vergessen, da diese Pro¬ 
gramme alle AMIGA-Auflösungen unterstützen. 


* 

*** 

* 
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Abschnitt 4 Von der Idee zum Film: Produktionsabschnitte 


Grundelemente 
des Zeichen¬ 
trickfilms 


”Am Anfang steht die Idee”, so oder ähnlich, 
könnte man diesen Abschnitt beginnen. Aus 
wenigen Sätzen zusammengefaßt, baut sich die 
Skizze eines Filmes auf, die simpelste Form 
eines Filmthemas, das Expose. Als nächstes 
muß ein Drehbuch her, eine Beschreibung des 
Filmablaufes. Das in Dialogform gehaltene, 
mit vielen filmtechnischen Hinweisen ge¬ 
spickte Drehbuch, beschreibt zwar die 
Handlung und Drehorte des Filmes, macht das 
aber in einer Form, die bei Laien nicht ge¬ 
rade Entzückensschreie auslöst. Drehbuchauto¬ 
ren haben nämlich die Eigenheit, sich nur auf 
das Wesentliche zu beschränken, sodaß sich 
derartige Scripte mehr wie ein Wetterbericht, 
als ein Buch lesen. 


Jerry Goldman, ein bekannter Drehbuchautor ("Marathon Man", 
"Butch Cassidy und Sundance Kid") faßt das so zusammen: 
”Eine Seite Drehbuch, entsprechen in etwa einer Minute Film. 
Wo zum Teufel soll da Platz für großartige Charakterstudien 
sein?” 


Und glauben Sie ja nicht, daß es bei einem Zeichentrickfilm 
anders zugeht. . . 

Das Na gut, dann muß eben etwas anderes her, ein 

Storyboard Ding, das den Rahmen des Drehbuchs mit pral¬ 

lem Leben erfüllt, etwas, in dem auch die 
Umgebung, die Landschaft, die Atmosphäre, in 
der die Szene spielt, zum Ausdruck kommt: Das 
STORYBOARD. 

Alfred Hitchcock hat das einmal so beschrieben: ”Die Ent¬ 

wicklung des Storyboards ist das richtige Filmemachen. Das 
eigentliche Drehen, ist dann nur noch ein lästiges, wenn¬ 
gleich notwendiges, Übel.” 

Beim Zeichentrickfilm ist das etwas anders zu sehen. Zwar 
spiegelt auch da das Storyboard den kompletten Ablauf wider, 
zeigt auch - skizzenhaft- wie der Hintergrund aussehen und 
welche Figuren, vor welchem Background spielen sollten, die 
Details aber, werden dann in mühevoller, monatelanger Arbeit 
von qualifizierten Trickfilmzeichnern erstellt. 
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Abschnitt 4 Von der Idee zum Film: Produktionsabschnitte 


Im Gegensatz zum Realfilm, haben Sie jedoch bei der Gestal¬ 
tung des Storyboards für einen Trickfilm Freiheiten, von 
denen Drehbuch-Autoren nicht einmal zu träumen wagen. Stel¬ 
len Sie sich doch mal folgende Situation vor: 


1.SZENE. SCHNITT AUF. 

Auf einem fernen Planeten, dessen Oberfläche von dichten 
Urwäldern bedeckt ist, bricht ein Vulkan aus. Die Hauptdai— 
stellerin, eine blonde Amazone im Bikini, flüchtet auf dem 
Rücken eines Tigers vor den Lavamassen. TOTALE. 


Wenn Sie ein derartiges Drehbuch einem Film-Produzenten 
vorlegen, wäre Ihre Karriere sofort wieder beendet, noch ehe 
sie begonnen hat. Schon nach dem Lesen dieser Anfangsphase, 
würde er Ihnen das Buch entweder an den Kopf - oder wenn Sie 
Glück haben - aus dem Fenster werfen. 


Sie können sich vielleicht nicht vorstellen, was in seinen 
edlen Gehirnwindungen vor sich geht, oder? Etwa das: "Der 
Planet, schön und gut. Aber was kostet eine komplette Film¬ 
crew, die an den Amazonas oder sonstwohin befördert werden 
muß, wo es Urwälder gibt? Und woher den verdammten Vulkan 
nehmen, der auch noch zum rechten Augenblick Feuer speien 
muß? Wie, einen Tiger dazu bringen, die appetitliche Blon¬ 
dine nicht bis auf die Knochen abzunagen, sondern sie statt 
dessen auf seinem Rücken zu befördern? ** 


Wenn Sie nicht gerade an Steven Spielberg oder einen Bond- 
Produzenten geraten, können Sie sofort wieder einpacken. 
Aber Halt! Es ist doch für einen Zeichentrickfilm bestimmt! 
Und da kostet diese Szenerie vielleicht fünf Stunden Arbeit 
und vier Tassen Kaffee. 


Das Storyboard für einen Trickfilm, lebt genau von diesen 
Special-Effects und je genauer, phantasiereicher, es gestal¬ 
tet wird, je detailierter die einzelnen Phasen aufgebaut 
sind, desto einfacher ist es später, die Illustrationen nach 
dieser Vorlage zu entwerfen und Szene für Szene umzusetzen. 
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Kapital 1 


Abschnitt 4 Von der Idee zum Film: Produktionsabschnitte 


Da wir in unserem Kurs lediglich schmalbrüstige Clips ei— 
stellen werden, soll das voranstehend gesagt lediglich zu 
Ihrer Information dienen. 


Entwurfsphasen Sobald das Storyboard "steht", geht es richtig 
eines Zeichen- los. Die Hauptphasen eines Films, das heißt, 
trlckfllms im Schwerpunkte der Handlung, werden auf Folien 
Detail gezeichnet. Dazu gehört in erster Linie der 

Entwurf von Hintergrundbildern (Backgrounds) 
und erste Skizzen der Bewegungsphasen , die 
Hauptphasen- von den mitspielenden ”Hauptfiguren" ausge- 
zeichnung führt werden sollen. Bei diesen Bewegungspha¬ 

sen kommt es - zu diesem Zeitpunkt der Pro¬ 
duktion - noch nicht darauf an, wieviele Ein¬ 
zelbilder zur Darstellung der gesamten Anima- 
tions sequenz nötig sind, als vielmehr die 
Art der Bewegung zu simulieren und abzuschät¬ 
zen, mit welcher ”Körperhaitung” (Line of 
Action) die Bewegung ein geleitet und wieder 
beendet wird. Bild 1/3, auf der folgenden 
Seite zeigt, wie eine derartige Klnlmalphase 
aussieht. 
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Hauptphasen- Das Bild zeigt, wie mit nur drei Frames (Ein- 
zeichnung zelbildern) ein kompletter Bewegungsablauf 

rekonstruiert werden kann. Dieses Minimal- 
konzept hat sich gerade bei DeLuxe Video 
außerordentlich gut bewährt, da es auf einer 
Bildschirmseite zu verwirklichen ist und 
keine unnötigen Nachladeaktionen von der Dis¬ 
kette auslöst. Aber dazu später mehr. 


In dieser Phase der Produktion überlegt man sich auch, 
welche Farbpaletten zu den einzelnen Bildern und Objekten 
benötigt werden. Diesem Punkt sollten Sie größte Aufmerksam¬ 
keit widmen. Bedenken Sie bitte, daß DVideo Farbverfäl¬ 
schungen vornimmt, sobald Objekte mit unterschiedlichen 
Paletten gleichzeitig erscheinen, während andere Animations¬ 
programme in diesen Punkt wiederum keine Probleme bereiten. 
Aber: Mehr Farben, bedeutet auch ein Mehr an Speicherplatz 
und damit gehen oft einige scheinbare Vorteile kurzerhand 
wieder baden. 

Die klassische Animation, wie sie etwa in Walt Disney einen 
populären Vertreter hat, schwelgt bei Hintergrundmotiven 
geradezu in einem Farbenrausch, während bewegte Objekte so 
sparsam, wie nur irgendmöglich coloriert werden. Bedenken 
Sie: jede Schattierung einer Phase, muß e xa kt auch in der 
nächsten Phase mitgezeichnet werden. Und das kostet nicht 
nur Zeit (und erhöht dadurch die Produktionskosten), sondern 
birgt auch die Gefahr in sich, daß Sequenzen durch leichte 
Farbverschiebungen "verzittert” ablaufen. 


Zwischen¬ 
phase n- 
zeichnung 


Sind alle Hintergründe auf Folie gezeichnet 
und die wichtigsten Animationssequenzen auf 
Pauspapier entworfen, dann ist es an der 
Zeit, Details anzubringen. Dazu gehört das 
Colorieren, also das Ausmalen der Figuren und 
der Background-Zeichnungen mit den in Phase 1 
festgelegten Farbpaletten. 

Wie schon erwähnt ist dies ein besonders 
sensibler Punkt der Arbeit. 
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Charaktei — Phase 3 der Produktion, die Charakterzeich- 

zeichnung nung, gehört zu den produktionstechnisch, 

schwierigsten Arbeiten. Der Name sagt es 
bereits: Die mitspielenden Figuren, egal ob 

"Mensch" oder "Tier”, werden ihren Charaktei— 
eigenschaften entsprechend, detailiert. 

Beispiel: Die Hauptfigur einer Szene wird als kampflustig, 

stolz, verführerisch, aber auch als verwundbar charakteri¬ 
siert. Derartige Studien helfen dem Trickfilmzeichner bei 
der Effekterzeugung, die Gestik der Bewegungen "realistisch”, 
also zur Figur passend, zu zeichnen. Das gilt nicht nur für 
Menschen oder Tiere. Da in Zeichentrickfilmen oft auch 
Fantasy-Elemente einspielen, ist dies die Phase, wo aus den 
Skizzen des Storyboards, die endgültigen Charaktere geformt 
werden. 


Kombination In der Praxis werden, wie schon erwähnt, fast 
der Teile alle Skizzen, Zeichnungen und Animationsse¬ 

quenzen, zuerst auf durchsichtige Folien 
gezeichnet. In dieser Phase nun, werden diese 
Folien, durch Übereinanderlegen kombiniert 
und aufeinander abgestimmt. 

So entsteht beispielsweise aus der Kombina¬ 
tion einer Background- mit einer Foreground- 
Folie (Vordergrund- oder Objektfolie) ein 
Bild, wie es auch später im Film erscheinen 
wird. 

Jetzt ist noch Gelegenheit dazu, Detailkorrekturen auszufüh¬ 
ren. Noch eine Zwischenbemerkung: Bisher haben Sie vergeb¬ 

lich auf Anleitungen gewartet, die den Maßstab der Figuren 
betreffen, die vor einem bildschirmgroßen Hintergrund agie¬ 
ren müssen. Sowohl beim konventionell gezeichneten, als auch 
beim computeranimierten Trickfilm, zeichnet man Figuren 
(Objekte) meist größer, als sie im Film selbst abgebildet 
erscheinen. Durch bestimmte Kameratechniken werden die Ob¬ 
jekte verkleinert oder vergrößert. Auf dem AMIGA bietet sich 
dabei das Digitalisieren der gezeichneten Folien an. Aber 
auch nach Eingabe mit der Maus oder besser über ein Grafik- 
Tablett (z.B. Easyl) können Objekte entweder im Malprogramm 
oder in DeLuxe Video, durch die entsprechend vorhandenen 
Size-Optionen, beliebig im Maßstab geändert werden. 
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Läuft das Kombinieren der einzelnen Folien zufriedenstellend 
ab, wird zum großen Countdown geblasen. Übrigens: DeLuxe Vi¬ 
deo, SILVER Ray Tracing, Aegis Videoscape 3D und Aegis Ani¬ 
mator, eignen sich ausgezeichnet dazu, die konventionelle 
Folientechnik zu simulieren. Getrennte Vordei— und Hintei— 
grundspuren machen dies möglich. Venn man von Farbverfäl¬ 
schungen absieht, kann auch DPaint dazu benutzt werden 
(Brush auf Hintergrund legen und mit Remap anpassen). 


Effekt- Diese vorletzte Phase bei der Produktion 

generierung eines Trickfilms ist ganz den "Special 

Effects" gewidmet. 


In Hintergrund-I1lustrationen werden Lichtef¬ 
fekte eingezeichnet, Spiegelungen ausgearbei¬ 
tet, Schatten differenziert (soferne man 
nicht ohnehin ein Ray Tracing-Programm mit 
dieser Arbeit beauftragt), Farbpaletten - wo 
nötig - im Kontrast verbessert. Arbeiten, 
wofür sich der Computer besonders gut eignet. 
Vas in DPaint nur schwer oder gar nicht mög¬ 
lich ist, das Ausfiltern unerwünschter "Farb¬ 
spritzer", die beim Digitalisieren entstanden 
sind, kann mit dem Dienstprogramm Butcher 
(kann von der Firma G.Lechner mit deutschem 
Handbuch geordert werden) mühelos durchge¬ 
führt werden. 

Jetzt ist es auch an der Zeit, sämtliche 
Animationsphasen zu ergänzen, das heißt, alle 
bisher nicht gezeichneten Zwischenphasen ( In- 
betweens) zu erstellen und den Ablauf zu 
überprüfen. Letztgenannten Punkt erledigt man 
am AMIGA mit dem DeLuxe Video-Utility Framer, 
dem Page Flipper oder den speziellen Utili¬ 
ties von SILVER Ray Tracing. 


Ein Beispiel aus dem Video-Clip "GoGoGirl” (Begleitdisket¬ 
te 2) mag dies verdeutlichen. Vurden im Anfangsstadium der 
Produktion nur die Sequenzen 1 und 8 (Beginn und Ende) ex— 
stellt, so wird der Ablauf nun durch Zwischenphasen abge¬ 
rundet (Bild 1/4). 
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zi <o y 


Nachwort Nach dem "Ziehen von Kopien" und der Über¬ 

spielung auf Video oder der Playei—Disk, 
endet die Produktion. 


Es konnte hier lediglich skizziert werden, welche Arbeit 
sich hinter der Erstellung eines Zeichentrickfilms verbirgt. 
Aber auch im Amateurbereich kann nur wärmstens empfohlen 
werden, sich dieser oder einer ähnlichen Methode zu bedie¬ 
nen. Die Ergebnisse sind einfach perfekter. 
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Abschnitt 5 Hilfsmittel zum Entwurf von Animationssequenzen 


Neben der Computer-Hard- und Software, gibt es noch eine 
Reihe nützlicher - zum Teil unbedingt nötiger - Hilfsmittel, 
die Ihnen das Zeichnen von Bewegungsphasen erheblich er¬ 
leichtern. Klar, diese Hilfsmittel machen aus einer müde 
durch die Gegend kriechenden Maus noch keinen Speedy Gon¬ 
zales, aber ohne die in der Folge aufgezählten Materialien, 
wird's unter Umständen bitter. Um Ihr Sparschwein etwas zu 
schonen, haben wir eine Liste der (in unseren Augen) absolut 
benötigten und der empfehlenswerten Werkzeuge und Materia¬ 
lien, aufgestellt. 

Wie Ihnen aus den vorangegangenen Ausführungen bereits klar 
geworden ist, werden wir in diesem Kurs nach der klassischen 
Trickfilmzeichenschule Walt Disney's arbeiten. Dement¬ 
sprechend setzt sich auch die Ausrüstung zusammen. 

Dam Werkzeug Bis auf wenige Ausnahmen, werden alle Vorent- 
des Animators würfe für Animationssequenzen zuerst auf 
spezielles Papier gezeichnet und erst dann in 
den Computer übertragen. Sie haben kaum eine 
Chance, Bewegungsabläufe auch nur halbwegs 
perfekt zu entwerfen, wenn Sie direkt und 
ohne Umwege direkt am Bild-schirm zeichnen. 


Sandwich- 
Technik auf 
Transparent¬ 
papier 


Animationszeichnungen werden folgendermaßen 
entworfen: Jedes Einzelbild (.frame') einer Se¬ 
quenz ( Bildfolge ) wird auf separates, durch¬ 
sichtiges Papier gezeichnet. Ist ein Bild 
(eine Phase ) fertig, legt man ein neues Blatt 
deckungsgleich über diese Illustration und 
zeichnet das zweite, durch den darzustellen¬ 
den Bewegungsablauf in Einzelheiten abwei¬ 
chende Bild. 


Nach und nach entsteht so ein mehr oder weni¬ 
ger fein ausgeführter Bewegungsablauf, der 
später - Bild für Bild, mit der Maus, mit 
Hilfe eines Digitalisiertabletts oder eines 
Digitizers - in den Computer übertragen wird. 
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Abschnitt 5 Hilfsmittel zum Entwurf von Animationssequenzen 


Phasen¬ 

zeichnen 


unbedingt: 


Diese Methode, Abläufe zu entwerfen, ist 
unter dem Namen Phasenzeichnen bekannt gewor¬ 
den. Mehrere Zeichnungen, in der richtigen 
Reihenfolge übereinandergelegt und rasch zwi¬ 
schen Daumen und Zeigefinger durchgeblättert 
(flip-book ) lassen eine sehr brauchbare Kon¬ 
trolle über den entworfenen Bewegungsablauf 
zu. Daumenkino ist die gängige Bezeichnung 
und so mancher von Ihnen wird sie aus seinen 
Jugendjahren kennen. 

Dafür benötigen Sie: 

- 1 Block hochtransparentes Zeichenpapier mit 
reaktiver Oberfläche (PO), z.B . : n Reflex 
T2000 RO n , der Firma Brunnen, Bestellnummer 
47460. 


zu empfehlen: - Einige Azetat-Folien, 0.07 bis 0.10mm 

stark, im DIN A4-Forma t. 

unbedingt: - weiche Bleistifte, Nr. 2B 

- Radiergummi 

- Lineal 

- Filzstifte, farbig, nicht wasserlöslich 

- Phasen-Locher (normaler Büro 1ocher) 


...wenn's 
professionell 
zugehen soll: 


Um Bewegungsabläufe auf Azetat-Folien nicht 
mit den Resten der letzten Mahlzeit zu verzie¬ 
ren, kann man sich entweder die Hände waschen 
oder Baumwollhandschuhe mit abgeschnittenen 
Fingerspitzen verwenden. Das ergibt einen 
soliden Revolvermann-Touch und ist nebenbei 
auch noch ganz nützlich. Im übrigen eignet 
sich Azetat-Folie besser zum Digitalisieren, 
als sich wellendes Transparentpapier. Haupt¬ 
argument für die Azetat-Folie, ist aber deren 
Transparenz und Bemalbarkeit. Eigenschaften, 
die der vortgeschrittene Trickfilmzeichner 
schon bald zu würdigen weiß. 
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Abschnitt 5 


Der 

Lichtkasten 


Bewegungs¬ 

puppen 


Kunststoff- 
modeIle 


Foto-Phasen, 
Video- 
Aufnahmen, 
Trickfilm¬ 
studien 


Hilfsmittel zum Entwurf von Animationssequenzen 


Das optimale Hilfsmittel um Phasenzeich¬ 
nungen exakt zu entwerfen, stellt zweifels¬ 
ohne der Lichttisch dar. Auf einer etwa 
400 x 300mm großen Opalglasfläche, die von 
unten beleuchtet wird, werden auf einer 
Schiene die einzelnen, zu bemalenden 
Schichten Transparentpapier aufgezogen, sodaß 
eine sehr präzise Ablaufplanung möglich wird. 

Im Anhang A finden Sie eine detailierte Bau¬ 
anweisung, mit der Sie sich Ihren eigenen 
Lichttisch anfertigen können. Für diejenigen 
Leser, die weder Möglichkeit noch Lust haben, 
den Tisch selbst zu basteln, hat die Firma 
G.Lechner einen Vorrat an Lichttischen geoi— 
dert (Best.Nr.: 4444). 


Eine feine Sache sind Bewegungspuppen, mit 
denen sich j e de Körperhaltung genau nachahmen 
läßt. 

Das Modell läßt sich in jeder Lage fixieren 
und ist für Studien einfach ideal. 

Diese Puppen sind in einer Größe von 30 bis 
65cm in gut sortierten Schreibwarengeschäften 
zu einem Preis ab circa 35.- DM zu haben. Zur 
Not helfen auch wir Ihnen aus (Best.Nr.: 
4445). 


Schon zu den höheren Regionen des Zeichen¬ 
trickfilms gehören Bewegungsnachbildungen von 
Flugzeugen, schleudernden Autos usw. In die¬ 
sem Fall verwendet der Autor beispielsweise 
Modelle von Revell , die sehr preisgünstig 
sind und naturgetreue Abbildungen garan¬ 
tieren. 


Man sollte keineswegs wie eine Trauerweide 
durch die Gegend stiefeln, nur weil es wieder 
einmal nicht gelungen ist, ein galoppierendes 
Pferd so abzubildern, daß dessen Artgenossen 
nicht gleich einen Schreikrampf bei dessen 
Anblick bekommen. 
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Foto-Phasen, 
Video- 
Aufnahmen, 
Trickfilm¬ 
studien 


Hilfsmittel zum Entwurf von Anlmatlonssequenzen 


Sie befinden sich in bester Gesellschaft, 
wenn Sie von einer geplanten Bewegungsphase 
zuerst Fotostudien anfertigen. Etwa, indem 
Sie Ihr Modellflugzeug an einem leicht bieg¬ 
samen (Zinn-) Draht befestigen und es phasen¬ 
weise abfotografieren. Loopings allererster 
Güte oder Rotationen, die jedem Kunstflugpi¬ 
loten den Magen umkrempeln würden, gehören 
somit zu den leichtesten Übungen. 

Und sollten die Pferde in Ihrer Umgebung 
nicht im Traum daran denken, dann zu galop¬ 
pieren, wenn Sie es brauchen, vergessen Sie 
die Jungs und leihen Sie sich in der örtli¬ 
chen Videothek einen Western aus. Venn Sie 
einen Videorecorder mit Standbild Ihr eigen 
nennen, dann fotografieren Sie eben Phase für 
Phase dort ab. Digitizer-Besitzer können 
natürlich gleich direkt in den Computer ab- 
kupfern. Disney^s gesamte Trickfilm-Mann¬ 
schaft wendet derartige Studien schon immer 
sehr erfolgreich an und manche gelungene 
Animation verdankt ihre Wirkung einer simplen 
Foto- oder Film-Studie. 

Natürlich können Sie auch durch analytisches 
Betrachten eines fertigen Zeichentrickfilms 
so einiges lernen und endlich haben Sie auch 
eine brauchbare Ausrede, wenn sich Ihre An¬ 
verwandten über den gestiegenen Bierkonsum 
wundern sollten: Gerade die beruhigende Kraft 
des Hopfens haben Sie nämlich dringend nötig, 
wenn Sie sich tiefer in das aufschlußreiche 
Studium von tanzenden Ballettgirls und 
kunstvoll ausgeführten Can Can-Schritten 
lieblicher Tänzerinnen hineinknien '‘müssen”. 
Auch die hungrig, durch dunkle Wälder kurven¬ 
de Eule, bedarf der Beachtung, die nur durch 
ausgedehnte Nachtspaziergänge zu verwirk¬ 
lichen ist... 


* 

*** 

* 
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Abschnitt 6 Anlmatlonstechnlken 


Animation (vom lateinischen "anima” = Seele, Lebenshauch) 
ist eine perfekte Synthese aus Kunst, Tanz und Musik. 
Dementsprechend umfangreich sind auch die Möglichkeiten der 
technischen Realisierbarkeit. Einen Überblick über alle 
Animationstechniken zu geben, ist schier unmöglich und wohl 
auch nicht für jeden interessant. Deshalb werden wir uns 
voll und ganz der Phasenzeichnen-Technik widmen, die von 
Disney's Studios bis zur Perfektion verwirklicht wurde. 


Alle großen Fliessbandproduktionen, von Max 
Fleischer bis Tex Avery, sind auf dem System 
des Phasenzeichnens aufgebaut worden. Wer 
sich an dem Wort *'Fl iessbandprodukt ion” 
stößt, sollte nur an sein Auto, den Fernseher 
oder Videorecorder denken und schon erübrigt 
sich philosophisches Grübeln über Sinn und 
Unsinn dieser Methode. 

Die Zeichenarbeit kann auf mehrere Personen 
verteilt werden. Ohne diese Teilung würden 
die meisten Animatoren spätestens nach einem 
Monat durchdrehen. Layouter legen Kamera¬ 
fahrten fest, andere Zeichner sind für die 
Backgrounds zuständig, Phasenzeichner - 
gruppiert in Haupt- und Zwischenphasenanima¬ 
toren - entwerfen alle wichtigen Bewegungs¬ 
sequenzen ( Extremes') und Ergänzungen ( Inbet- 
weens') . 

Da jeder Film aus einer Aneinanderreihung von Einzelbildern 
besteht, das heißt, 1440 Bilder für eine Minute Film benö¬ 
tigt werden, müßten - theoretisch - genau soviele Anima¬ 
tionsphasen ge-zeichnet werden. Bei diesen Mengen versteht 
es sich von selbst, daß Profis zu einem Trick greifen, den 
selbst das beste Adlerauge, im Kino nicht mehr erkennen 
kann: Die Phasenverdopplung. 


Phaeen- 
zelehnen 


Phasen- Jede Phase wird grundsätzlich zweimal aufge- 

verdopplung nommen! Statt 24 Einzelbilder benötigt man 

nun "nur" noch 12 Phasen pro Sekunde. Das 
ergibt einen derart weichen Bewegungsablauf, 
daß sich jeder Camembert vor Scham in der 
Verpackung umdreht. 
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Abschnitt 5 

. . . im 
Malkurs 


Phasen- 

zeichnen 


Tips! 


Hilfsmittel zum Entwurf von Animationssequenzen 


Wie Sie sich gut vorstellen können, ist es 
aber zum E rlerne n der Animationstechnik nicht 
nötig, jedes Beispiel so penibel, wie oben 
beschrieben, zu zeichnen. Wir werden vielmehr 
die Arbeit des Hauptphasenzeichners rekons¬ 
truieren und somit alle typ isc he n Bewegungs¬ 
abläufe ( Extremes ) zeichnen und anschließend 
anhand weniger Ergänzungen ( Inbetweens ) die 
Tätigkeit eines Zwischenphasenzeichners simu¬ 
lieren. Das genügt vollauf, um das Prinzip 
dieser Technik in den Griff zu bekommen und 
zu verstehen, wie ein Mehr an Zwischenphasen 
den Ablauf verfeinert. Jedem Leser ist es 
dadurch leicht möglich, die Übungen durch 
weitere Phasen zu erweitern. 


Phasenzeichnen benötigt ein Werkzeug, das 
alle Folien oder Zeichenblätter in einer 
festen, unverrückbaren Verbindung zueinander 
hält. Erreicht wird das, indem man alle Fo¬ 
lien und Blätter locht und diese anschließend 
- mit Hilfe einer Schiene - justiert. Ein 
Lichttische ist dabei optimal, aber auch ein 
simples Zeichenbrett mit Justierstiften 
genügt anfangs durchaus. 

Um die Kontinuität eines Bewegungsablaufes zu 
gewährleisten, wird jede Phase auf einem 
eigenen Blatt Papier oder Folie entworfen. 
Die Transparenz des verwendeten Materials 
ermöglicht es, vorangegangene Zeichnungen zu 
sehen, sodaß Veränderungen in folgenden Ab¬ 
laufskizzen sehr leicht vorgenommen werden 
können. Um Verwechslungen auszuschließen, 
wird jedes Blatt fortlaufend numeriert. 


* Damit Sie in Ihrer spärlichen Freizeit so 
viele Phasen als nur möglich zeichnen können, 
wenden Sie auch hier am besten Disney"s Pro¬ 
duktionsmethoden an: Vereinfachen Sie jede 

Zeichnung! Vergessen Sie Details, denn jeder 
Strich im Ausgangsbild, muß auf sämtliche 
folgende Zeichnungen übertragen werden! 
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COKPUTBRMALSCHULE ANIMATION I 


Zeichentrickfilm 


Abschnitt 5 Hilfsmittel zum Entwurf von Animationssequenzen 


Tips! 


* Wo immer möglich, versuchen Sie Bewegungsab¬ 
läufe zu finden, die sich wiederholen! 

* Einfache Formen und Umrisse, sind kompliziei— 
ten Strukturen unbedingt vorzuziehen! Hände 
und Füsse sind besonders schwierig zu zeich¬ 
nen. Alte Hasen auf dem Gebiet der Animation 
versehen ihre Figuren deshalb mit Hand¬ 
schuhen, die eine starke Vereinfachung von 
Fingerbewegungen zulassen. 

* Eine Figur in einem Trickfilm muß leicht zu 

identifizieren sein. Stereotype Aussagen, wie 
"männlich”, "weiblich”, "jung", "alt", 
"dick", "dünn", usw. sollten stark übertrie¬ 
ben gezeichnet werden, um der Figur einen 
gewissen Charakter zu geben. Das gilt auch 
für die Bewegung selbst: Eine alte Oma düst 

eben nicht wie ein Teenager durch die Gegend, 
sondern hat ihren ganz eigenen, dem Alter 
entsprechenden, Gang. 

* Lustige Effekte ergeben sich auch dann, wenn 
Sie Tiere "vermenschlichen". Einen Elefanten 
mit Brille, könnten Sie so als weisen Denker 
definieren. Ein Wurm, eine Raupe, mit men¬ 
schlichen Gesichtszügen, wirkt sicherlich 
stimmungsvoller, wenn Sie ihm die Mimik eines 
Clowns verpassen. 

Für all" diese guten Ratschläge halten wir 
natürlich eine Anzahl von Beispielen bereit. 


Phasen¬ 

zeichnen: 


Wie aber kann "Charakter" zeichnerisch darge¬ 
stellt werden? Wie rückt man seinen "Haupt¬ 
darsteller optimal wirksam in den Vordergrund? 


Der Charakter 

einer Figur Zugegeben, es ist nicht einfach, einer Figur 
"Leben" einzuhauchen, aber das Beachten eini¬ 
ger simpler Tatsachen erleichtern das Ge¬ 
schäft ungemein. Beachten Sie bitte folgen¬ 
des: 
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CQMPUTERMALSCHULE ANIMATION I 


Zeichentrickfilm 


Abschnitt 5 Hilfsmittel zum Entwurf von Animationssequenzen 


Der Charakter * Sämtliche Figuren bewegen sich über den 
relativ kleinen Bildschirm Ihres Computers. 
Soferne Sie mit einem Programm wie DeLuxe 
Video arbeiten, hat das für Sie die Konse¬ 
quenz, daß der gesamte Bewegungsablauf auf 
e ine r (bei 512 KByte-RAM) oder maximal zwei 
Bildschirmseiten (ab 1 MByte-RAM) unterge¬ 
bracht werden muß. Als Konsequenz daraus 
ergeben sich - bei umfangreichen Phasen - 
relativ kleine Figuren, deren Charakter 
sofort verwaschen wirkt, wenn Sie zuviele 
Details angeben. 

Venn Sie mit Page Flipper , SILVER Ray Tracing oder ähnlichen 
Animationsprogrammen arbeiten, die es ermöglichen, bild¬ 
schirmgroße Zeichnungen in Art eines Daumenkinos abzuspulen, 
könnte jede Bewegungsphase groß und ausführlich entworfen 
werden. Könnte... 

Jedes eingezeichnete Detail, jede zusätzliche Farbe, muß 
selbstverständlich auch auf die folgende Phase übertragen 
werden. Ein Job für Masochisten, wenn Sie dabei zuviele 
Details berücksichtigt haben. . . 

Darum: So wenige Details als möglich einzeichnen und mit 

Farben sparsam umgehen! 

Dafür dürfen Sie die Backgrounds umso detailreicher und 
farbenfroher gestalten! 


* Zeichnen Sie Ihre Figuren möglichst so, daß 
selbst noch eine Silhouette aussagekräftig 
ist. Seitliche Ansichten sind dabei einer 
Vorderansicht vorzuziehen. 

* Verleihen Sie Ihren Figuren Merkmale, be¬ 
stimmte Eigenschaften, die sie aus der 
Masse hervorheben. Jedes Comic-Heft bietet 
sich dabei für anschauliche Studien an. 
Kleinigkeiten geben oft den Ausschlag: Ein 
Mädchen mit Katzenaugen erregt natürlich 
mehr Aufmerksamkeit als sein normales Eben¬ 
bild. 
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COMPUTERMALSCHULE ANIMATION I 


Zeichentrickfilm 


Abschnitt 5 Hilfsmittel zum Entwurf von Animationssequenzen 


Tips! * Bewegte Teile einer Figur sollten nicht im 

Background untergehen. Zu dünn gezeichnete 
Beine beispielsweise, werden vom Betrachter 
erst erkannt, wenn der halbe Ablauf schon 
vorbei ist. Achten Sie auch darauf, daß 
sich die Farbe des bewegten Körperteils 
optimal vom Hintergrund abhebt. 


Wenn Sie diese Ratschläge beherzigen, haben Sie bereits die 
halbe Miete für einen gelungenen Bewegungsablauf in der 
Tasche. 


* 

*** 

* 
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Grundlagen das Anlnatlonazelehnen* 


Kapital 2 


KAPITEL 2 

GRUNDLAGEN 

DES 

ANIMATIONSZEICHNENS 
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Grundlagen des Animationszelchnens 


Kapitel 2 


Abschnitt 1 »««und so beglnnt's: Das Bewegungsskelett 


Da wohl nur die wenigstens unter uns in der Lage sein dürf¬ 
ten, einen Bewegungsablauf aus dem Kopf, in Reinzeichnung, 
auf den Computerbildschirm umzusetzen, empfehlen wir Ihnen 
zuerst ein "Skelett" der geplanten Phasen am Papier zu 
entwerfen. Das könnte beispielsweise so aussehen: 

Bild 2/1: Grundskelett eines Bewegungsablaufes 



"Steht" der skelettierte Ablauf, ergänzen Sie diesen durch 
schematisch gezeichnete Muskeln: 

Bild 2/2: Ergänzung des Bewegungsskelettes durch Muskeln 
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Grundlagen das Anlmatlonezelohnen« 


Kapitel 2 


Abschnitt 1 ...und so beginnt's: Das Bewegungsskelett 


Sollten Sie vor dem Problem stehen, perspektivisch verlau¬ 
fende Animationssequenzen zeichnen zu müssen, bewährt sich 
die folgende Methode: Die Figuren werden aus zylindrischen 
Elementen gebildet, wodurch sich perspektivische VerkÜi— 
zungen besonders einfach darstellen lassen. Die Verwendung 
einer Be wegungspuppe erleichtert dabei das zeichnerische 
Umsetzen erheblich! Ein Beispiel mag dies verdeutlichen: 


Bild 2/3: Darstellung eines menschlichen Körpers mittels 
zylindrischer Elemente 
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Grundlagen des Animatlonszelehnens 


Kapitel 2 


Abschnitt 1 .««und so beginnt's: Das Bewegungsskelett 

Bild 2/3b: Darstellung eines menschlichen Körpers mittels 
zylindrischer Elemente 



Grundlagen des Animationszeichnens 


Kapitel 2 


Abschnitt 1 ...und so beglnnt's: Das Bewegungsskelett 


Eine dritte, von Disney's Zeichnern entwickelte Methode, die 
auch im Buch "Professionelles Arbeiten mit DeLuxe Paint II” 
beschrieben wird, basiert auf der Grundlage von Kreisen und 
Ellipsen. Gerade diese beiden Elemente bieten geradezu 
ideale Voraussetzungen, Tiere und Menschen zu entwerfen. 
Durch geschickte Aufteilung, können sogar perspektivisch 
schwierigste Kopf- und Körperhaltungen, mit wenigen Strichen 
skizziert und am Computer umgesetzt werden. Die Grundformen 
des Kopfes und des Körpers werden anschließend mit einigen 
Linien verbunden. Einer Detailierung steht danach nichts 
mehr im Wege. Auch hierzu wieder einige Beispiele: 


Bild 2/4: Aue Kreisen und Ellipsen aufgebaute Figuren 



Grundlagen des Animatlonszelchnens 


Kapitel 2 


Abschnitt 1 .«.und so beglnnt's: Das Bewegungsskelett 


Da sich diese Methode besonders gut zur Umsetzung auf den 
Computer eignet, werden wir in Kapitel 3 M Von der Zeichnung 
zum Videoclip”, mit Hilfe dieser Technik Bewegungssequenzen 
entwerfen und Ihnen in Grundzügen all" das beibringen, was 
Sie zur erfolgreichen Kreation eigener Ideen benötigen. 
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Grundlagen da« Animationazalohnen« 


Kapital 2 


Abschnitt 2 Die Bewegungslinie: Line Of Action 


Lebewesen, die sich ansatzlos, wie der sprichwörtliche 
"Blitz aus dem heiteren Himmel" zu bewegen beginnen, sind 
äußerst selten. Meist geht einer Bewegung ein Anspannen der 
Muskeln, das Einnehmen einer bestimmte Grundhaltung, ein 
Zusammenkauern, Vorbeugen, usw. voraus. Gerade beim Anima¬ 
tionszeichnen ist das Erkennen dieser als Bewegungslinie 
umschriebenen Tatsache, von großer Wichtigkeit. 


Line Of Action Die Bewegungslinie (Line Of Action) zeigt dem 
Animator, aus welcher Ausgangsposition eine 
Figur startet, wie sie sich während des Ab¬ 
laufes verhält und welche Endposition sie 
einnehmen soll. Im Prinzip sagt die Line Of 
Action aus, welche - vom Gleichgewichtszu¬ 
stand abweichende_ - Körperhaltung, in der 
Animation zum Ausdrü&lf kommen soll. Die Bewe¬ 
gungslinie dient als Grundlage des Skelett¬ 
aufbaus und ist das Rückgrat jeder Handlung - 
eine unsichtbare Linie, die sich wie ein 
"roter Faden" durch die gesamte Sequenz 
zieht. Sie zeigt nicht nur die Abhängigkeit 
der Bewegung von physikalischen Kräften auf, 
sondern skizziert auch, wie sich eine Figur 
unter bestimmten Gegebenheiten verhält: Ge¬ 

beugt, wenn schwere Gewichte mitge-schleppt 
werden, locker - fast aufrecht - bei der 
Darstellung einer Tänzerin, horizontal nach 
vorne verlaufend, wie es z.B. die Haltung 
eines Radrenn-fahrers ausdrückt. 


Bild 2/5: 
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Grundlagen des Anlmatlonszelchnens 


Kapitel 2 


Abschnitt 3 Das Sprungfeder-Prinzip: Squash And Stretch 


"Squash And Stretch" - "zusammenquetschen und ausdehnen” - 
umschreibt die Tatsache, daß ein Körper, ein Gegenstand, 
bevor er hochschnellt, zuerst "gespannt” gezeichnet werden 
sollte, sich dann während der Bewegung, des Fluges - vei— 
formt, sich streckt - und dann am Ziel wiederum gestaucht 
wird. Dabei neigt man im Zeichentrickfilm - als Gegenpart 
zur Natur - zu Übertreibungen, um den Effekt seinem Publikum 
deutlich zu machen. 


Squash And In einem Realfilm wirkt ein durch die Luft 

Stretch fliegender Ball sehr viel weniger dramatisch, 

als ein geschoßartig verzerrter, aufgebläht 
visualisierter Verformungseffekt, wie man ihn 
im Zeichentrickfilm so gerne verwendet. Venn 
man Bewegungsphasen entlang der Line Of Ac¬ 
tion plant, sollte man stets im Auge behal¬ 
ten, daß jeder Aktion eine spannungsgeladene 
Ausgangsposition zu Grunde liegt. Je länger 
Sie die Phase beibehalten, desto höher wird 
die Erwartung des Zuschauers. Denken Sie 
dabei nur an einen - zum Start bereiten, wie 
eine Feder angespannten ( squash') - Rennläu¬ 
fer. Die Dramatik, bevor der erlösende Start¬ 
schuß fällt, ist genauso hoch einzuschätzen, 
wie der eigentliche Ablauf des Rennens, in 
dem sich der Läufer aktionsgeladen streckt 
< Stretch ) und sich am Ende seines Weges 
schließlich erschöpft zu Boden fallen läßt. 
Dieses "Fallen lassen" kommt einer Stauchung 
( squash) gleich, die somit das Auge eines 
Betrachters bis zum letzten Augenblick der 
Szene fesselt. 

Squash And Stretch ist ein unverzichtbares Mittel, Zeichen¬ 
tricksequenzen dramaturgisch aufzuwerten. Die folgende 
Zeichnung soll diese Aussage unterstützen. Wie langweilig 
wäre die abgebildete Phase, wenn Sie den Fehler machen 
würden, den Ball nur als Kugel darzustellen... 
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Grundlagen da« Aniaationazelehnen® 


Kapital 2 


Abschnitt 3 Das Sprungfeder-Prinzip: Squash And Stretch 


Bild 2/6: Squash And Stretch am Beispiel eines Balles 
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Grundlagen dea Animationszelehnena 


Kapitel 2 


Abschnitt 4 ...wenn mehrere Dinge gleichzeitig geschehen: 
Secondary ActIon 


Venn Sie aufmerksam die Bewegungen eines Menschen oder eines 
Tieres beobachten, werden Sie feststellen, daß viele Dinge 
gleichzeitig geschehen. 


Sehen wir uns das mal an einem Beispiel an: Eine junge Dame 
kommt aufregend mit den Hüften wackelnd auf Sie zu, lächelt, 
leckt sich über die Lippen, zwinkert mit den Augen - und ist 
an Ihnen vorbei. Lassen Sie sich nicht ablenken! Und wenn 
Sie das in diesem Augenblick noch so wenig interessiert - 
die hübsche Lady hat uns ein typisches Beispiel für Seconda¬ 
ry Action geliefert. 


Secondary Secondary Action beschreibt nämlich die Tat- 

Action Sache, daß sich Bewegungsabläufe in Haupt- 

Mud Nebenaktionen aufteilen. 

Nein, nicht der aufreizende Hüftschwung, 
sondern die Bewegung der Beine stellt in 
unserem Beispiel die Hauptaktion dar. Das 
Schwingen der Hüften, schlenkern der Arme, 
Augenzwinkern, das über die Lippen lecken, 
sind Nebenaktionen. 

Sie werden mir sicher recht geben: Ohne diese 
"Nebensächlichkeiten” würde der Bewegungs¬ 
ablauf recht langweilig erscheinen; erst 
dieses Element der Secondary Action bringt 
richtig Schwung in den Laden, macht aus 
Selbstverständlichem, etwas Aufregendes. 


Die Gleichzeitigkeit bestimmter Abläufe zu erkennen und sie 
zeichnerisch umsetzen zu können, unterscheidet den Animator 
von einem durchschnittlichen Beobachter. Und wie sich leicht 
erkennen läßt, kann eine Studie derartiger Vorgänge durchaus 
Vergnügen bereiten. 
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Grundlagen des Anlmatlonszelchnens 


Kapitel 2 


Abschnitt 4 ...wenn mehrere Dinge gleichzeitig geschehen: 
Secondary ActIon 

Bild 2/7: Secondary ActIon am Beispiel einer Tänzerin 
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Grundlagen da« Animation««#lohnen« 


Kapitel 2 


Abschnitt 5 Das Nachlaufprinzip: Overlapplng ActIon 


Erfahrene Animatoren kennen das Problem: Sobald eine Figur 
die Szene betreten und alle Bewegungen einer Phase ausge¬ 
führt hat, kommt es oft zu einem totalen Stop, bevor die 
nächste Aktion gestartet werden kann. Das sieht natürlich 
nicht gut aus und widerspricht auch den natürlichen Abläu¬ 
fen. Disney's Zeichnern rauchten förmlich die Köpfe, bevor 
sie die Lösung dieses Problems fanden: Das Nachlaufprinzip, 
auch als Overlapplng Action bezeichnet. 


Overlapplng Wieder einmal ist Ihre Beobachtungsgabe gefox— 
Actlon dert. Wie bei allen bisher besprochenen Re¬ 

geln der Animation, basiert auch die Overlap- 
ping Act Ion auf dem Studium natürlicher Voi— 
kommnisse: Keine Bewegung endet abrupt. 

Immer, wird irgendein Teil der Figur erst 
"ausschwingen", bevor die nächste Bewegung 
vorgenommen wird. Stellen Sie sich das so 
vor: 


Bei spiel 1 : Bugs Bunny düst wie ein Irrer durch die 

Straßen von Los Angeles; seine langen Ohren 
flattern, werden vom Wind nach hinten ge¬ 
drückt. Plötzlich schaltet die Verkehrsampel 
vor ihm auf Rot. Bugs Bunny bremst mit voller 
Pulle. Rauch steigt auf, dann kommt er zum 
Stehen. Seine Ohren aber reagieren auf diesen 
abrupten Stopp mit zeitlicher Verzögerung , 
werden von hinten nach vorne gedrückt, pen¬ 
deln langsam aus. Die Ampel schaltet auf Grün 
und Bunny startet los. . . 


Durch den Trick, die Ohren zeitlich verzögert zum Körper 
abzubremsen, wird der Zeitraum zwischen dem Anhalten und dem 
erneuten Loslaufen, durch eine ** über lappende” Aktion über¬ 
brückt. Mit der - beim Zeichentrickfilm üblichen - Über¬ 
treibung, wurde ein natürliches physikalisches Verhalten 
simuliert, das in der Realität nur vom Unterbewußtsein ex— 
kannt und registriert wird. Fehlt dieser Vorgang in einer 
Animation, so wirkt diese unrealistisch, obwohl man im er¬ 
sten Moment nicht sagen könnte, welche Ursache diesen 
Eindruck hervorruft. 
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Grundlagen de« Animationezelohnen« 


Kapitel 2 


Abschnitt 5 Das Nachlaufprinzip: Overlapping ActIon 


Beispiel 2: Die letzte Karotte ist vertilgt. Bugs Bunny 

schneuzt sich herzhaft in sein Taschentuch, 
das sich aufbläht, in sich zusammenfallend 

nach hinten schwingt, wieder vorwippt, um 
schließlich müde flatternd nach unten 
durchzuhängen. 


Das Nachlaufprinzip ist immer dann anzuwenden, wenn Figuren 
oder Objekte gezeichnet werden, die irgendwelche "losen” 
Teile beinhalten, wie Kleider, Taschentücher, Mützen, Hals¬ 
tücher, Haare usw. 

Diese relativ locker mit der Figur verbundenen Acessoires 
folgen solange dem Weg des Objekts bis sich dieses - bei¬ 
spielsweise - dreht, beugt oder anhält. Ab diesem Augenblick 
werden die “losen” Teile der Figur so gezeichnet, als fühl— 
ten sie ein Eigenleben: sie folgen weiterhin der ursprüngli¬ 
chen Bewegungsrichtung, bis sie zu einem natürlichen Halt 
kommen. Dies kommt praktisch einem "ausschwingen" der Be¬ 
wegung gleich. Die sich daraus ergebende Bewegungslinie kann 
einen geraden oder kreisförmigen Verlauf annehmen. 


Overlapping Action ist ein sehr brauchbares Hilfsmittel, um 
Bewegungsabläufe weich und fließend zu gestalten und räumli¬ 
che Lücken zu übertünchen. Dem Auge des Beobachters wird 
damit eine Realität vorgegaukelt, wie er sie unbewußt erwai— 
tet. 

Bild 2/8: Overlapping Action: Realitätsnahe Darstellung einer 
Bewegungsänderung 
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Grundlagen des Anlmatlonszelchnens 


Kapitel 2 


Abschnitt 6 Der Bewegungsbogen: Are 

Wenn Sie Bewegungsabläufe in der Natur aufmerksam beobach¬ 
ten, werden Sie feststellen, daß dabei jeder Körper mehr 
oder minder starke, bogenförmige Bewegungen ausführt. Das 
glauben Sie nicht? 

Bewegen Sie doch mal Ihren Kopf... 

Sollten Sie nicht gerade an Genickstarre leiden und Ihren 
Kopf stocksteif mit knarrenden Gelenken in eine Richtung 
zwingen müssen, werden Sie feststellen, daß er einen sanften 
Halbbogen einschlägt, sobald Sie ihn drehen. Ähnlich verhält 
es sich auch, wenn sich unsere Lady aus Abschnitt 2 hüft- 

schwingend durch die Gegend bewegt. Ihr. aber lassen wir 

das lieber. Ich habe keinerlei Lust, mir Schwierigkeiten mit 
der 'Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Schriften' ein¬ 
zuhandeln. Legen wir das Beispiel besser auf etwas Unve¬ 
rfänglicheres um: In Disney's "Dschungelbuch” existiert eine 
Szene, in der eine Elefantenherde so graziös durchs dürre 
Steppengras stolziert, als würde es sich um Mannequins am 
Laufsteg eines First Class Hotels handeln. Disney's Zeichner 
schafften dies dadurch, daß sie jede Hüftbewegung pendelföi— 
mig auf- und abschwingend ausführten. 


Bewegungs- Um möglichst realistische Animationen zu ent- 

bögen: Ares werfen, zeichnet man zuerst den geplanten 
Bewegungsbogen und erst dann - dem Bogen 
folgend - die Bildsequenz (Bild 2/9). 


Bei der Animation eines Spaziergängers (ein Beispiel dazu 
ist auf Diskette 2 vorhanden) hat diese Technik zur Konse¬ 
quenz, daß Ihre Figur beim Start auf einer Geraden bewegt 
wird, dann leicht nach oben versetzt den nächsten Schritt 
ausführt und wieder auf die Grundlinie zurückkehrt. Dieses 
Spielchen wiederholen Sie bis zur letzten Phase. Die Höhe 
des Bogens bildet gleichzeitig eine der Charakteristiken der 
Gangart. Um starkes Humpeln darzustellen, wird der Bewe¬ 
gungsbogen von der Grundlinie nach unten verlaufen, usw. Sie 
können sich vorstellen, daß die Anwendung dieser Technik 
gleichzeitig ein Mehr an zeichnerischer Arbeit erforderlich 
macht. Butterweiche Animation ist dafür die Entschädigung. 

Bewegungsbögen werden auch dazu verwendet, Teile einer Figur 
realistisch zu animieren, wie zum Beispiel die Hand eines 
Dirigenten, die kreisförmig den Stab schwingt, das Pendel 
einer Uhr, die Schwingen eines Vogels (siehe Beispiel auf 
Diskette 2 - "Wolkenflug") und vieles mehr. 
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Grundlagen das Animationazeiebnen® 


Kapital 2 


Abschnitt 6 Der Bewegungsbogen: Are 

Bild 2/9: Bewegungsbögen am Beispiel eines Läufers 
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Grundlagen daa Anlaationazalohnen« 


Kapitel 2 


Abschnitt 7 Spontane Kreativität - Straight Ahead ActIon 
und geplanter Ablauf - Pose to Pose 


Es gibt zwei völlig unterschiedliche Möglichkeiten, wie man 
das Zeichnen von Bewegungsphasen angehen kann: 

a) Spontanes Draufloszeichnen: Man kennt zwar die Ausgangs¬ 
position der umzusetzenden Sequenz und hat auch 
Straight bestimmte Gedanken dazu, wie die Szenen enden 

Ahead wird, aber für alles was zwischendurch passie- 

Action ren soll hat man kaum eine Vorstellung. 

Man zeichnet spontan drauflos. Bild für Bild, 
bis das Ende der Phase erreicht ist. Neue Ideen 
können sofort in das Geschehen einfließen - für 
Chaoten und sehr geübte Zeichner, die ideale 
Spielwiese. 


b) Geplanter Ablauf: Die zweite - und von uns empfohlene 
Technik - im Englischen als Pose to Pose be¬ 
zeichnet - weicht erheblich von erstgenannter 
Pose to Methode ab. Der Animator hat nicht nur die Aus- 

Pose gangslage und das Ende der Sequenz, sondern den 

kompletten Ablauf, mit allen Zwischenphasen, 
fix und fertig geplant (Skeletttechnik). Krea¬ 
tivität ist also nur während der Entwurfsphase 
gefragt. 

Disney bevorzugt dieses Prinzip aus dem Grund, 
weil bei Pose to Pose eine sinnvolle Arbeits¬ 
teilung möglich wird. Vorentwurf, sowie Start- 
und Endstellung der Figur, wird vom Haupt¬ 
phasenzeichner geliefert, das Einfügen der 
Zwischenphasen - den sogenannten Inbetweens - 
übernimmt dann der Nebenphasenzeichner. Für Sie 
hat diese Methode den Vorteil, daß Sie nach 
Aufzeichnung der Skelette, die Bilder als Flip 

Book (siehe Abschnitt 9> ablaufen lassen kön¬ 
nen. Sollte die Animation Ihren Anforderungen 
entsprechen, machen Sie sich an die Feinarbeit, 
wenn nicht, ist relativ einfach zu erkennen, in 
welcher Phase Sie gepatzt haben. 
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Kapitel 2 


Abschnitt 7 Spontane Kreativität - Straight Ahead ActIon 
und geplanter Ablauf - Pose to Pose 


Den absoluten Höhepunkt Ihrer Laufbahn haben Sie dann ei— 
reicht, wenn Sie es verstehen, beide Methoden miteinander zu 
verbinden. 

Ein weiteres Beispiel, das für die Pose to Pose -Methode 
spricht soll kurz erläutert werden: Eine Figur bewegt sich 
in rasendem Tempo durch die dunklen Straßen eines nicht ganz 
astreinen Stadtviertels. Die rechte Hand tief in der Anzug¬ 
tasche vergraben, die linke an die Brust gepreßt. Immer 
wieder dreht der Flüchtende seinen Kopf nach hinten, 
versucht dabei sein Gleichgewicht zu halten und bemerkt, wie 
die Verfolger immer näher kommen. Plötzlich wird die Hand 
aus der Tasche gerissen, ein Revolver ist kurz zu erkennen, 
der Körper macht eine heftige Drehung, ein Schuß fällt... 


Eine derartige Szene bedarf intensiver Planung. Jede Phase 
muß exakt gezeichnet und zeitlich abgestimmt werden. Ohne 
Pose to Pose hätten Sie dabei kaum eine Chance. 


* 

*** 

* 
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Kapitel 2 


Abschnitt 8 Newton"s Gesetze: Antlclpatlon 


Die Wirkung Ist stets der Gegenwirkung gleich, 
oder die Wirkungen zweier Körper aufeinander 
sind stets gleich und von entgegengesetzter 
Richtung. 

Sir Isaac Newton 


Alles klar? Ganz so kompliziert, wie"s klingt, ist es in der 
Praxis nicht. Außerdem ist nichts so reizvoll, als Naturge¬ 
setze auf den Kopf zu stellen. Jeder Animator treibt da so 
seine ganz persönlichen Späßchen: Da rast Jerry, das kesse 
Mäuschen, in Höllentempo über einen streichholzdünnen Balken 
und der gute, alte Kater Tom, vor Hunger fast blind, hinter 
ihm her. Der Balken endet, Jerry läßt sich nach unten 
durchhängen und noch während Tom eine Vollbremsung hinlegt, 
erkennt jeder Betrachter, daß der Versuch völlig zwecklos 
ist. Mit qualmenden Fußsohlen schießt der Kater übers Ziel 
hinaus, hängt sekundenlang in der Luft, um dann wie ein 
Geschoß dreiundvierzig Stockwerke durchzusacken. Der Auf¬ 
schlag erschüttert selbst die Hochhäuser ringsum, aber na¬ 
türlich federt Tom wieder in voller Fahrt nach oben, er¬ 
wischt diesmal den Balken und ist in Sicherheit. 

Derartige Szenen sind in den Disney- und Warner Brother- 
Studios Alltag. Die konsequente Übertreibung des oben ange¬ 
führten, "unmerklich” abgewandelten Naturgesetzes 


je schneller ein Gegenstand fällt, desto 
stärker wird er zurückgeworfen . . . 


sorgt haargenau für das Fluidum, das die Kino-Freaks an 
ihren Asterix-, Lucky Luke- oder Tom & Jerry-Filmen so sehr 
mögen. 


Die zeichnerische Umsetzung bereitet kaum Probleme und des¬ 
halb ist die Anwendung der Newton"schen-Regeln ein allseits 
beliebtes Stilmittel. 
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Kapitel 2 


Abschnitt 9 Die Kontrolle des Bewegungsablaufes: 
Das Flip Book 


Die bisher vorgestellten, insgesamt acht Methoden, Zeichen¬ 
trickfilme so "realistisch” als nur irgend möglich zu ge¬ 
stalten, wären im Grunde genommen keinen Pfifferling wert, 
würde es keine Möglichkeit geben, den gezeichneten Bewe¬ 
gungsablauf vor der Aufnahme mittels Videorecorder oder 
Kamera zu überprüfen. Es ist ganz einfach, die Lösung liegt 
auf der Hand: Da Sie jede Phase einer Bewegung auf ein 
separates Blatt Papier zeichnen, brauchen Sie nur den so 
entstandenen Packen zwischen Daumen und Zeigefinger zu neh¬ 
men und ihn in gleichmäßigem Tempo durch die Finger rauschen 
zu lassen - Daumenkino nannte man das früher einmal. 

Fällt bei dieser Probe die Bewegung zu schnell aus, dann 
müssen noch einige Zwischenphasen eingezeichnet werden; 
wirkt sie zu langsam, können Sie einige Frames entfernen. 


Bevor wir uns im letzten "theoretischen" Abschnitt mit den 
Ringphasen-Zyklen des Trickfilms beschäftigen, noch einige 
klärende Worte: 


... in 
eigener 
Sache ... 


Es gibt auf dem weiten Gebiet der Animation so un¬ 
zählig viele Tricks, wie der sprichwörtliche Igel 
Flöhe hat. Vir beschränken uns in dieser Malschule 
auf die gängigsten Methoden, die auch von Ungeüb¬ 
ten noch nachvollzogen werden können und ein Er¬ 
folgserlebnis versprechen, das sich sehen lassen 
kann. Schließlich haben wir nicht vor, durch 
Beschreibung komplizierter Techniken unsere eigene 
Kundschaft auszurotten. Freizeitspaß soll großge¬ 
schrieben, Ärger hingegen ausgespart werden. 


* 

*** 

* 
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Kapitel 2 


Abschnitt 10 Der Ringphasen-Zyklus: Repeated Action 


Versetzen Sie sich doch mal in folgende Situation: Das 
Storyboard eines von Ihnen zu verwirklichenden Filmes for¬ 
dert, daß ein Pferd in zügigem Lauf an einer drohend aufra¬ 
genden Burg vorbeigaloppiert. Blitze zucken über den Himmel, 
zerreißen das Dunkel der Nacht. 

Gehen Sie nun davon aus, daß Ihr Pferdchen drei Sekunden 
benötigt, um von einem Bildschirmende zum anderen zu gelan¬ 
gen und daß für diesen Zeitraum 3 Sequenzen mit je 5 Ein¬ 
zelphasen benötigt werden. Es wäre höchst zeitaufwendig, 15 
Einzelphasen zu zeichnen von denen sich ja doch je 5 immer 
wiederholen. Wenn Sie aber Ihre Animationssequenz so planen, 
daß unmittelbar nach der letzten Phase die erste neugestai— 
tet werden kann, haben Sie eine Menge Zeit und Arbeit ge¬ 
spart. Diese Technik bezeichnet man als Ringphasen-Zyklus 
(Repeated Action = "wiederholbare Aktion"). 


Ringphasen- Beobachten Sie sich selbst, wenn Sie abends 
Zyklus in Ihre Pils-Kneipe gehen. Sollten Sie nicht 

gerade sehr durstig sein, so werden Ihre 
Bewegungsablaüfe kontinuierlich ablaufen. Nur 
eine Temposteigerung würde diesen Zyklus 
durchbrechen. Und so läuft das mit vielen 
Dingen: Schrittsequenzen von Mensch und Tier, 
der Flügelschlag eines Vogels, ein sich dre¬ 
hendes Wasserrad, der Lauf eines Flußes, me¬ 
chanische Bewegungen im allgemeinen, usw. 
verlaufen zyklisch, wiederholen sich. 


Ringphasen-Zyklen lassen sich in zwei Kategorien untertei¬ 
len. Zum einem, die schon besprochene kontinuierliche Be¬ 
wegung, wobei nach Ablauf der Einzelphasen wieder sofort am 
Anfang neu begonnen werden kann, zum anderen die Pendel¬ 
bewegung, bei der eine Handlung vom Anfang zum Ende und 
wieder zurück, abgespielt wird. Die folgenden Zeichnungen 
erläutern dies. 
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Abschnitt 10 

Bild 2/11: 
Zyklus: 


Anixnationaze lehne na Kapitel 2 

Der Ringphasen-Zyklus: Repeated ActIon 

Ringphasen-Zyklus: Kontinuierlicher Ablauf 
12345678 dann wieder 12345678 
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Grundlagen des Animationszeichnens 


Kapitel 2 


Abschnitt 10 Der Rlngphasen-Zyklus: Repeated Action 


Pendelbewegungen finden sich auch beim Zeichnen wehender 
Fahnen, beim Schwenken von Gegenständen, bei bestimmten 
Sportarten, wie Karate (Beinstöße u.ä.>, Turnen am Reck usw. 


Anzahl der 
Phasen bei 
Ringphasen- 
Zyklen- 


Als Minimalanzahl empfehlen wir 3 Phasen. Zy- 
lische Bewegungen, die mit weniger Phasen auf¬ 
gebaut werden, erwecken den Eindruck eines 
unruhigen, springenden Bildes. 


Rlngphasen- 
Zyklus vor 
"bewegtem** 
Hintergrund 


Bild 2/13: 


Ringphasen-Zyklen eignen sich auch dazu, vor 
einem "bewegten" Hintergrund abgespielt zu 
werden. Dabei ist folgendes gemeint: Die 
einzelnen Sequenzen werden an einer fixen 
Stelle des Bildschirms animiert, während im 
Hintergrund das Bild 'scrollt', also vorbei¬ 
gezogen wird. Dadurch entsteht der Eindruck 
einer Kamerafahrt. Ein uralter Trick der 
Filmindustrie, der jedoch nicht in allen 
Animationsprogrammen zu verwirklichen ist. 

Minimalphasen bei zyklischen Bewegungen 



<9 
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Abschnitt 10 Der Rlngphasen-Zyklus: Repeated ActIon 


Ringphasen- 
Zyklus vor 
bewegtem 
Hintergrund 


Beispielsweise ist DeLuxe Video nicht dazu in 
der Lage, genügend schnell, Hintergrundbilder 
in den Pufferbereich des AMIGA nachzuladen, 
sodaß nur ruckhafte Bewegungen des Back¬ 
grounds möglich werden. 


Tips für die 
Programme 
DeLuxe Video, 
SILVER, 

Page Flipper 
und 

Videoscape 3D 


SILVER Ray Tracing , Videoscape 3D und der 
Page Flipper wiederum, haben dabei wiederum 
keinerlei Probleme - soferne der vorhandene 
RAM-Speicher dafür ausreicht. 

Sehen wir uns deshalb an, wie man in DeLuxe 
Video mit Hilfe eines kleinen Tricks, trotz¬ 
dem den Eindruck einer Kamerabewegung simu¬ 
lieren kann. 


Bild 2/14: Vorbeiziehen eines Objekts bei fixier¬ 
ter Animationssequenz: 


¥MM£Stm/GS- 
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Kapitel 2 


Abschnitt 10 

Object-Elnsatz 
ln DeLuxe 
Video 


X 

X 

X 

X 


Der Rlngphasen-Zyklus: Repeated Actlon 


Die Animationssequenz (im Beispiel der Spa¬ 
ziergänger) wird an die gewünschte Stelle 
vor dem Hintergrundbild fixiert 
(Appear Where-Effect). Der Kaktus wurde als 
Objekt (Brush) gezeichnet und farblich auf 
die Palette der Animation abgestimmt. Nach 
Plazierung des Spaziergängers lesen Sie den 
Kaktus ein (Object-Spur) und positionieren 
ihn (Appear Where) - in voller Größe (!) - an 
den rechten Bildschirmrand. Der Trick besteht 
nun darin, daß Sie - während sich das Männ¬ 
chen auf der Stelle bewegt - langsam den 
Kaktus an ihm vorbeischieben (Move To-Effect) 
und ihn kontinuierlich verkleinern (Size- 
Effect. So entsteht der Eindruck, als würde 
sich das Animationsobjekt bewegen, da natür¬ 
lich jeder Betrachter "weiß", daß sich ein 
Kaktus nicht vom Fleck rühren kann... 


Wichtig dabei sind mehrere Faktoren. Schließ¬ 
lich und endlich soll die Sinnestäuschung ja 
möglich perfekt sein. 

Das zu schiebende Objekt muß entgegen der 
Bewegungsrichtung der Animation bewegt werden 

Bei perspektivischen "Kamerafahrten" sollte 
das Objekt - synchron zur Geschwindigkeit der 
Animationssequenz - verkleinert werden. 

Das Objekt muß die gleiche Farbpalette, wie 
die Bewegungsphase benutzen. Nur so können 
Farbverfälschungen ausgeschlossen werden. 

Um einen kurzzeitigen, durch das Nachladen 
des Objekts ausgelösten, Bewegungsstop zu 
umgehen, sollte dieses mit einem Fetch-Effect 
vor Beginn des Szenenablaufes in den Hinter¬ 
grundpuffer geladen werden (Muster: siehe 
Videoclip "Gewitter"). 

Zu guter letzt, sollten Sie bereits beim 
Malen des Hintergrundes diese "Kamerafahrt" 
mit einplanen. Das 
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Abschnitt 10 Der Rlngphasen-Zyklus: Repeated Actlon 


Das bedeutet, daß im Background keinerlei 
Gegenstände, wie Bäume, Tiere, Menschen, usw. 
enthalten sein dürfen, die den Ablauf der 
Handlung optisch stören könnten. 


Zeichnen 
geeigneter 
Backgrounds 
für 

Page Flipper, 
SILVER und 
Videoscape 3D 


Wie bereits erklärt, besteht bei diesen Pro¬ 
grammen die Möglichkeit, durch rasches Nach¬ 
laden aus dem RAM-Speicher, Backgrounds in 
einer Folge von 18- bis zu 60 Bildern pro Se¬ 
kunde abspielen zu lassen. Die Animationsse¬ 
quenz kann dabei entweder in das Hintergrund¬ 
bild selbst gezeichnet (”Daumenkino”, bei 
allen Programmen) oder als eigenständige 
Sequenz (in Form von Polygonen) vor dem 
Background abgespielt werden (Videoscape 3D 
und SILVER Ray Tracing). 

Die "Daumenkino”-Variante soll anhand der 
folgenden Bilder erläutert werden. Diese 
Methode wurde sehr erfolgreich auf einer 
Beispieldiskette für das Programm Video¬ 
scape 3D angewandt, die unter dem Namen 
”Katzen-Demo”, bei fast allen COMMODORE- 
Händlern im Schaufenster zu sehen war (und 
ist): Dabei trabt eine digitalisierte Katze 
mit gleitenden Bewegungen über den Bild¬ 
schirm. 


(Bezugsquelle: MERLIN COMPUTER GmbH 
KICKSTART Redaktion 
Postfach 5569 
6236 Eschborn 
Preis : DM10.-) 


Sollten Sie beim Anblick dieses Demos frustriert darüber 
sein, wie weich dort jede Phase abläuft und wie mühsam Sie 
Ihre selbstgezeichneten Tiere in Bewegung setzen mußten, 
dann denken Sie daran, daß dort mit einem Digitizer gearbei¬ 
tet wurde und sich der ”künstlerische” Aufwand auf Retu¬ 
schierarbeiten beschränkt. Der langen Rede kurzer Sinn: Beim 
Anblick dieser Katze hat uns sofort der Ehrgeiz gepackt: So 
ein Ding müßte doch im Rahmen dieser Computermalschule auch 
über die Bühne gezo gen werden können. Okay, und so geschah 
es auch: 
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Abschnitt 10 Der Ringphasen-Zyklus: Repeated Action 
AMI GA ART MACH INE proudly present s: 

**E1 Gato" 

Ein kompletter Animationsablauf in 30 Phasen! Hauptdarstel¬ 
ler: Ein Königstiger, der sich derart "weich" bewegt, daß 

sich das schnucke Milchkätzchen, bei dessen Anblick sofort 
ins Altersheim verzieht. Schreiben Sie uns, wie Ihnen der 
vorliegende Malkurs gefallen hat, was Sie verbessern und 
über welche Produkte Sie gerne Bücher lesen würden. Als klei¬ 
nes Dankeschön dafür, erhalten Sie von uns kostenlos, alle 
dreißig Illustrationen. 

So, nun aber zu den versprochenen Hintergrundbildern. Anhand 
eines Dreiphasen-Beispiels wird gezeigt, nach welcher Logik 
beim Malen "bewegter" Backgrounds vorgegangen werden sollte. 


Bild 2/15: 


3-phasiger Background-Zyklus (Teil 1 ) 
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Abschnitt 11 Animierte Backgrounds 

Erklärung: Um den Eindruck einer Kamerafahrt zu erzeu¬ 

gen, müssen sämtliche im Hintergrundbild 
enthaltene Objekte, wie Berge und Felsen, 
entgegen der Bewegungsrichtung der Animati¬ 
onssequenz, verschoben gezeichnet werden. 
Natürlich gilt auch hier: Je mehr Bewegungs¬ 

phasen in das Bild eingezeichnet werden, 
desto weicher sollte auch der Kameraschwenk 
wirken! Dabei kommt dem Timing % also dem 
zeitlich aufeinander abgestimmten Zusammen¬ 
spiel zwischen Hintergrund und Vordergrund 
(Animation) große Bedeutung zu. 

In den drei gezeigten Beispielbildern wurde 
dabei absichtlich übertrieben, um Ihnen die 
Logik des Vorganges besser verdeutlichen zu 
können. 

In der Praxis gehen Sie dabei am besten so 
vor: 


* Zeichnen Sie zuerst (auf Papier) die benötigte Anzahl 
Animationssequenzen, z.B. ö Phasen. 


* Entwerfen Sie dann in der Größe des Hintergrundbildes 
einen Rahmen, den Sie senkrecht in soviele Teile aufsplit¬ 
ten, als Sie an Animationssequenzen gezeichnet haben. Die 
einzelnen Abschnitte legen nun die Positionen der im Bild 
einzuzeichnenden Objekte (Berg, Felsen im Vordergrund, 
usw.) synchron zur jeweiligen Animationsphase fest. 

Zeichnen Sie nun das Hintergrund-Startbild, und setzen Sie 
- mit Hilfe des Rasters - die darin enthaltenen Objekte. 
In der nächsten Bildphase werden diese Objekte um je eine 
Rastereinteilung entgegen der Animations-ablaufrichtung 
verschoben. 
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Abschnitt 11 Animierte Backgrounds 

Bild 2/17: Öer-Raster zur Manipulation der Background-Elemente 
für eine 8phaslge Animationssequenz 



Bei einer sechsphasigen Animationssequenz würden Sie dement¬ 
sprechend eine 6er-Einteilung des Hintergrundbildes vorneh¬ 
men, usw . (Bild 2/17) 

Diese Art des Background-Entwurfs garantiert, daß "Kamera- 
fahrten'* relativ weich wirken. Die Animationssequenz selbst, 
kann auf drei Arten mit dem Background synchronisiert wer¬ 
den : 


1. Jedes Hintergrundbild enthält jeweils eine Animations¬ 
phase, die sofort an einer fixen Stelle in das Bild 
integriert wird. 
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Abschnitt 11 Animierte Backgrounds 


2. Wiederum enthält jeder Background eine Animationsphase, 

die nun aber - der Bewegungslinie entsprechend 
Synchronisation zu den Hintergrundbildelementen - 
gleichfalls verschoben eingezeichnet wird. 


3. Synchron zur "Bewegung" des Hintergrundbildes wird eine 
Animationssequenz eingeblendet, die mit dem Editor von 
Videoscape 3D, bzw. SILVER Ray Tracing gezeichnet wurde. 
Diesen Vorgang bezeichnet man auch als "Bild im Bild- 
Animation" . 


Damit sind wir am Ende dieses Kapitels 
angelangt und werden uns in der Folge damit 
beschäftigen, wie alle diese Weisheiten in die 
zeichnerische Praxis umgesetzt werden können. 

Dabei erfahren Sie auch, wie man mit 
verschiedenen Techniken Figuren entwirft, 
perspektivisch exakte, geometrische Objekte 
zeichnet, "Extremes" und "Inbetweens" erkennt 
und vieles mehr. Viel Spaß noch! 


* 

*** 

* 


- in 
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Kapitel 3 


Abschnitt 1 

1 . 1 

Überblick 


Menschliche 

Proportionen 


Faustregeln 


Figuren zeichnen 

Der menschliche Körper: RealdarStellung 

Den menschlichen Körper einigermaßen realis¬ 
tisch zu zeichnen, gehört zu den schwie¬ 
rigsten Aufgaben, die Sie sich antun können. 
Dieses komplizierte Gebilde auch noch in 
voller Bewegung zu zeigen, erfordert nicht 
nur perfekte Kenntnisse der Anatomie, sondern 
auch eine Eselsgeduld. Warum wir überhaupt 
auf dieses reichlich vertrackte Gebiet der 
Animation eingehen, liegt daran, daß wir 
Ihnen einen möglichst vollständigen Überblick 
vermitteln möchten. Außerdem - die Erfahrung 
hat es gezeigt - gibt es immer wieder Leser, 
die sich selbst über die höchsten Hürden 
schwingen, wenn sie nur einige, anschauliche 
Tips erhalten. 

Erwarten Sie nun nicht, daß wir auf wenigen 
Seiten jahrelanges Studium ad absurdum führen 
und Sie zum perfekten Realszenen-Animator 
ausbilden können. Aber ein paar Tips hätten 
wir da schon auf Lager, die Ihnen einen Ein¬ 
stieg in diese faszinierende Technik erleich¬ 
tern werden. 


Ein ausgewachsenes Mannsbild, so sagt man, 
mißt etwa acht Köpfe. Seit der Renaissance 
beachtet man diese "Regel”, die auch für 
Frauen gilt, obwohl wir wissen, daß Frauen im 
Durchschnitt etwas kleiner und zierlicher 
sind (dem Herrn sei"s gedankt). Der Kopf wird 
als Maßeinheit verwendet und hat sich gegen¬ 
über seinen Konkurrenten, wie "Elle” und 
"Fuß”, bis heute wacker gehalten. 

Betrachtet man den menschlichen Körper etwas 
näher, so können folgende Faustformeln fest¬ 
gelegt werden: 

* Von der Kinnunterseite bis zum Schritt 
haben drei Köpfe Platz. 

Damit wären die Proportionen des Oberkör¬ 
pers samt Hals, einigermaßen brauchbar 
festgelegt. 
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Abschnitt 1 Figuren zeichnen 

1.1 Der menschliche Körper: Realdarstellung 

Faustregeln * Dazwischen mißt man vom Unterkinn bis zu 
den Brustspitzen und von dort bis zum Nabel, 
je eine Kopflänge. 

* Vom Schritt bis zum Knie, bringt man zwei 
Köpfe unter und von dort bis zu den Zehen, 
nochmals zwei. 

* Ein rechtwinkelig vom Körper abstehender 
Arm, mißt von der Schulter bis zu den 
Fingerspitzen drei Köpfe. 

* Der Ellenbogen ist etwa drei Maßeinheiten 
von der Oberseite des Kopfes entfernt. 


Bild 3/1: Proportionen des menschlichen Körpers 
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Abschnitt 1 

1 . 1 


Praktische 

Umsetzung 


Geometrische 
Hilfsmittel: 
Kuben und 
Röhren 


Videoscape, 
SILVER , 
DeLuxe Video 
und 

DeLuxe Pa int 


Figuren zeichnen 

Der menschliche Körper: Realdarstellung 


Mit diesem Grundwissen versehen, könnten wir 
uns daran machen und drauflos zeichnen. Venn 
Ihnen nicht bereits in der Wiege das Talent 
löffelweise eingetrichtert wurde, werden Sie 
- nach etlichen cholerischen Anfällen - Blei¬ 
stift, Papier, Radiergummi und dieses Buch an 
die Wand werfen, den Autor zum Teufel wün¬ 
schen und sich bei Nennung seines Namens 
bekreuzigen. 

Njet, so einfach geht^s nicht! Ein paar 
Hilfsmittelchen können wahrlich nichts scha¬ 
den. Davon wiederum gibt es so viele, daß wir 
uns an dieser Stelle auf nur eines einigen 
werden: Dem Zeichnen mit Hilfe von Kuben und 

Rühren . 

”Jetzt spinnt er total”, werden einige unter 
Ihnen nun denken. "Etwas so zartes, wie etwa 
ein liebliches Mägdelein, in Kuben und Röhren 
zu zerlegen ...** 

Er spinnt nicht. Punkt. 

Die Methode, einen Körper in Kuben und Röhren 
umzusetzen, ist schon seit dem 16. Jahrhun¬ 
dert bekannt und wer sich Gemälde aus dieser 
Zeit betrachtet, wird anerkennen müssen, daß 
die abgebildeten Jungs und Mädchen keineswegs 
eckig anmuten. Der Vorteil dieser Technik 
gegenüber anderen bekannten Modellen ist der, 
daß damit Richtungsunterschiede der einzelnen 
Körperteile und diverse Verdrehungen sehr 
anschaulich dargestellt werden können. Was 
die alten Meister damals natürlich nicht 
ahnen konnten: Das SILVER Ray Tracing-Anima¬ 

tionsprogramm der US-Firma Impulse, bedient 
... in sich (unter anderem) genau dieser 
Grundformen Videoscape, (Kubus und Röhre), um 
im Editor diverse Bewegungsobjekte zeichne¬ 
risch umzusetzen. 

Und auch in Videoscape 3D (Aegis Development) 
bereitet die Eingabe derart aufgebauter Körper 
keinerlei Schwierigkeiten. 
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Vorteile 


Bild 3/2: 


Figuren zeichnen 

1 Der menschliche Körper: Realdarstellung 


Bedingt durch die Leistungsfähigkeit von 
DeLuxe Paint (Kreis-, Linien- und Ellipse- 
Werkzeuge) , können auch für DeLuxe Video 
"futuristisch” wirkende Körper entworfen wer¬ 
den. So, damit dürfte klar sein, weshalb wir 
dieser klassischen Technik den Vorzug vor 
anderen geben. 

Mit Kuben und Röhren zu zeichnen, fördert 
ganz nebenbei ein zunehmend differenziertes 
Gefühl, wie Körper sich in bestimmten Situa¬ 
tionen verhalten. Daß dabei - vor allem am 
Anfang - meist die Gesetze der Perspektive 
auf der Strecke bleiben, tut der Laune keinen 
Abbruch. Lassen Sie sich dadurch nicht irre- 
tieren. Mit der Zeit bekommen Sie auch das in 
den Griff. In einem der folgenden Abschnitte 
gehen wir ohnehin auf die Grundlagen des 
perspektivischen Zeichnens ein. 

Und hier nun einige Studien, die Ihnen helfen 
sollen, die Kubus-/Röhren-Methode in den 
Griff zu bekommen: 


Darstellung der Richtungsunterschiede und 
Drehungen einzelner Körperteile mit Kuben und 
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Bild 3/2: Darstellung der Richtungsunterschiede und 

Drehungen einzelner Körperteile mit Kuben und 
Röhren 


Von dar Zeiohnung zum Vldaoclip 


Kapitel 3 


Abschnitt 1 Figuren zeichnen 

1.1 Der menschliche Körper: Realdarstellung 


Neben dem bereits erwähnten Vorteil, kubisch-röhrenförmig 
gezeichnete Objekte in modernen Animationsprogrammen ein- 
setzen zu können, hat die Verwendung der Kastenform zur 
Folge, daß die Körperformen schon im Entwurfsstadium eher 
der Endform entsprechen, als dies beispielsweise bei der 
Skelettiertechnik der Fall ist. Probleme der "verkürzten 
Perspektive" - an denen Anfänger fast immer scheitern - 
lassen sich mit einiger Übung zufriedenstellend lösen 
(Bild 3/4). 


Am Ende der Übung genügt es, Kanten zu beseitigen, d.h. die 
Kuben an den richtigen Stellen abzurunden. Das folgende Bild 
zeigt dies. 


Bild 3/4: Skizze aue Kuben und Röhren und die daraue resul¬ 

tierende Endform 
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Der menschliche Körper: Realdarstellung 


Perspek¬ 

tivische 

Verkürzung 


Perspektivische Verkürzungen ergeben sich 
überall dort, wo sich Gegenstände oder Figu¬ 
ren auf den Betrachter zubewegen oder sich 
von ihm entfernen. 

Ein schwieriges Gebiet, da die meisten 
Zeichner Hemmungen davor, z.B. eine entgegen¬ 
gestreckte Hand größer zu zeichnen, als den 
Kopf. Da die Wirkung eines derart darge¬ 
stellten Körpers auf den Betrachter als be¬ 
sonders realistisch empfunden wird, findet 
man gerade in Comics sehr häufig solche Dar¬ 
stellungen. In einem der folgenden Abschnitte 
werden wir deshalb auf prinzipielle Grundla¬ 
gen der Perspektive eingehen. 


Bild 3/5: 


Perspektivische Verkürzung im Kuben-/Röhren- 
Modell 
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Figuren zeichnen 

Der menschliche Körper: Realdarstellung 

Perspektivische Verkürzung im Kuben-/Röhren- 
Model1 
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1.1 Der menschliche Körper: Realdarstellung 

Gerade beim Animationszeichnen, wo ständig 
irgendwelche Körperteile gedreht und verscho¬ 
ben werden, bietet sich für die Realanimation 
diese Methode förmlich an. Der folgende 
Phasenablauf, der sich - wie schon erwähnt - 
in allen angeführten Animationsprogrammen mit 
einfachsten Mitteln verwirklichen läßt, kann 
mit Hilfe von DeLuxe Paint sehr effizient am 
Computer nachgebildet werden: Mit dem "Gerade 
Linien"-Werkzeug wird der Körper gezeichnet, 
das "Eilipse"-Tool läßt die Konstruktion des 
Kopfes und der Röhrenrundungen geradezu zum 
Kinderspiel werden. 

Bild 3/6: Animationssequenz aus Kuben und Röhren 



Kuben und 
Röhren ln 
Anlmatlons- 
sequenzen 
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Bewegungs- und 
Gleichgewichts¬ 
linie im K/R- 
Modell 


Figuren zeichnen 

Der menschliche Körper: Realdarstellung 


"Die Natur besteht aus lauter Würfeln, Zylin¬ 
dern und Kugeln!" 

Diesem berühmten Ausspruch von Paul Cezannes 
könnte man eigentlich nur hinzufügen: "...die 
entlang einer Gleichgewichts- und Aktions¬ 
linie angeordnet sind." 

Was ist damit gemeint? 

Wenn Sie nicht Vorhaben, stocksteife Zinn¬ 
figuren zu produzieren, dann kommen Sie nicht 
daran vorbei, das primitivste Gesetz des 
Figurenzeichnens zu beachten: 

"Das Gleichgewicht einer Figur - egal ob sie 
sich bewegt oder nicht - hängt von der Schwer¬ 
kraft ab. Eine Gewichtsverlagerung in irgend¬ 
eine Richtung, löst sofort eine Gegenbewegung 
anderer Körperteile aus." 

Bild 3/7: Gleichgewichts- und Aktionslinie 
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1*1 Der menschliche Körper: Realdarstellung 

Bewegungs- Vergessen Sie aber nie, daß selbst die 

llnle und komplizierteste Studie nach dem "Kopf-Maß- 

Gleichgewichts- stab" gezeichnet werden muß. Ausnahmen bil- 
llnle im K/R- den hier nur die später behandelten Cartoons. 
Modell Wichtigster Drehpunkt des Körpers ist das 

Becken. Um diesen Punkt kann er sich biegen 
und strecken, beugen und kreisförmig bewegen. 
Jedoch sollte beim Zeichnen darauf Rücksicht 
genommen werden, daß die dadurch neu verteil¬ 
ten Proportionen, "korrekt" erfaßt werden. 
Reckt sich beispielsweise ein Mensch nach 
hinten, so wird der Bauch flacher, beugt er 
sich nach vorne, hängt er etwas durch. Auch 
die Stellung des Kopfes, wird sich durch 
diese Schwerpunktverlagerung verändern. 

Bild 3/8: Einfluß von Richtungsänderungen auf die 
Proportionen 
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Der menschliche Körper: Realdarstellung 


Aufbau 
eines 
"Designer 
Set” 
für 

Bewegungs¬ 

phasen 


K/R-Figuren, wie sie auf den vorangegangenen 
Seiten vorgestellt wurden, eignen sich ganz 
besonders dafür, ein "Designer Set" für Be¬ 
wegungsphasen aufzubauen. 

Was soll das nun wieder bedeuten? 

Wie Sie bereits wissen hat ein aufrecht 
stehender Körper acht Kopflängen. Diese Glie¬ 
derung läßt eich eelbetveretändlich auch auf 

die Arme ausweiten und bildet SP den 
Mechanismus, den Körper in einzelne Teile zu 
zerlegen. 


Diese Teile, wie Kopf, Hals, Oberkörper, 
Becken, Obei — und Unterschenkel, Füße, Obei — 
und Unterarm , sowie Hände können mit Hilfe 
von DeLuxe Paint oder den Editorfunktionen 
von Videoscape 3D, bzw. SILVER Ray Tracing, 
verhältnismässig einfach erstellt und Jedes 
für sich abgespeichert werden. 


So erhält man schon nach kurzer Zeit eine 
sehr brauchbare Bibliothek an Gliedmassen, 
die sich fast beliebig an jeden geforderten 
Maßstab anpassen lassen. 


Ein Beispiel dazu finden Sie unter dem Namen 
"Designer Set" auf Diskette 1. Mit der Brush- 
Funktion von DeLuxe Paint lassen sich die 
einzelnen Formen komfortabel ausschneiden und 
zu beliebigen neuen Figuren "montieren", 
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Figuren zeichnen 

Der menschliche Körper: Realdarstellung 


Umsetzung 
auf den 
AMIGA 


Einige Dinge müssen aber bei der Adaptierung 
auf den AMIGA besonders beachtet werden: 

X Details sollten unbedingt vermieden werden, 
da es sich bei den einzelnen Teilen ja nur um 
Vorlagen handelt, die immer wieder und für 
alle möglichen Zwecke verwendet werden sol¬ 
len. Ist eine Figur mal fertig aufgebaut, 
können Sie nachträglich Muskeln, Kleidung 
usw. hinzufügen. 


X Es hat sich bewährt, wenn von den einzelnen 
Gliedmaßen mehrere Ansichten erstellt werden. 


X Damit die Proportionen der Figuren auch wirk¬ 
lich stimmen, sollte unbedingt mit der Grid- 
Funktion von DeLuxe Paint gearbeitet werden. 
Die Matrixhöhe muß dabei so gewählt werden, 
daß eine aufrecht stehende Figur 8 Felder 
belegt. 


Die einzelnen Elemente können auf jeweils einer Bildschirm¬ 
seite abgelegt und bei Gebrauch problemlos als Brushes aus¬ 
geschnitten werden. Möglichst deutliche Konturen, die an den 
Schnittkanten abgerundet werden, sind ideal. 

Natürlich lassen sich auch mit Videoscape 3D, SILVER Ray 
Tracing und Forms In Flight derartige Datenbanken aufbauen. 
Eine "Tips und Tricks”-Reihe, die 1988 erscheint, wird 
diesen Sachverhalt programmspezifisch erläutern. 


X 

XXX 

X 
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1.2 

Cartoons, 
oder die 
Persiflage 
von Tier 
und Mensch 


Faustregeln 
für Cartoons 


Figuren zeichnen 
Cartoons 

Wem die zuvor besprochene Darstellungsweise 
zu geometrisch war oder wer sich lieber mit 
der satirischen Komponente des Zeichentrick¬ 
films befassen möchte, bekommt in diesem Ab¬ 
schnitt eine Alternative angeboten, deren Ur¬ 
sprung (wieder einmal) in den Disney-Studios 
zu finden ist: Figurenzeichnen mittels 
Kreisen und Ovalen, eine Methode, die schon 
von unseren Vorfahren angewandt wurde. 
Sgraffito nennt man das, als sie im Schweiße 
ihres Angesichts "Comics” in Stein hämmerten, 
um der wissbegierigen Nachwelt vom Leben und 
Treiben ihrer Epoche zu berichten. 

Cartoons sind nichts anderes, als persiflier¬ 
te, vereinfachte Mensch-/ Tier-Darstellungen, 
wobei mittels zeichnerischer Übertreibungen 
der Charakter einer Figur exakt in den Voi— 
dergrund gestellt werden kann. Die 
"Proportionenregeln" werden aufgehoben und 
eigene Maßstäbe gesetzt, je nachdem, wie es 
der darzustellende Wesenszug erfordert. 


"Action", lautet das Gebot der Stunde. Jeder 
Körper scheint sich schon von Anfang an in 
voller Fahrt zu befinden. Keine langwierigen 
Vorsequenzen, wie sie bei der Realanimation 
gefragt sind, sondern "aus dem Stand heraus** 
loslegen, möglichst viele Dinge gleichzeitig 
tun und den Bewegungsablauf so beenden, daß 
die nächste Aktion nahtlos anschließen kann. 
Schrittsequenzen von Menschen auf Tiere umzu¬ 
legen und umgekehrt, ein Verdrehen der Reali¬ 
tät, je stärker desto besser. Wesenszüge, die 
sonst nur den Menschen anhaften, werden auf 
Tiere übertragen, deren Charakter damit so 
geformt, daß ein Zuseher immer den Eindruck 
hat, das Geschehen aus seiner NormalUmgebung 
bereits zu **kennen**. Da gibt es schnarchende 
Eulen, kichernde Raupen, Drachen mit Punkei— 
Frisuren, Schlangen mit riesigen Kuhaugen, 
Tiger, die tollpatschig über jeden Stein 
stolpern, einäugige Jagdhunde mit einer 
Klappe vor dem Auge, und...und...und. 
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Faustregeln 
für Cartoons 


Bild 3/11: 


Figuren zeichnen 
Cartoons 


Zeichnerische Grundlage jeder Figur, ist die 
Bewegungslinie . Um sie herum, wird mit 
Kreisen und Ovalen die darzustellende Figur 
aufgebaut, mit klar konturierten Verbindungs¬ 
linien herausgearbeitet und sparsam coloriert 
Dieses Objekt gibt voll und ganz die Dynamik 
der Bewegungslinie wieder und sieht dadurch 
immer so aus, als könnte sie jeden Augenblick 
"loslegen". 


CharakterÜbertragung: Mensch -> Tier 


V 
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Faustregeln 
für Cartoons 


Bild 3/12: 


0 



a«4i 

u. Ov«Ia» 
6 lec'cUfCH/t’cJkU-' 
>CdUch 


Figuren zeichnen 
Cartoons 


Fließende, weiche Linien sind gefragt! Keiner¬ 
lei Kanten dürfen zu sehen sein! Je "softer" 
ein Cartoon gezeichnet wird, desto wirkungs¬ 
voller und graziler, läßt er sich bewegen. 
Die folgenden Zeichnungen erläutern, wie beim 
Zeichnen von Cartoons vorgegangen werden 
sollte: 

Vorgangsweise beim Zeichnen von Cartoons (1) 
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Cartoons 


Proportionen: Die Proportionen einer Figur hängen stark von 

ihrem Charakter ab! Je nachdem, ob Sie ein 
graziles, bösartiges, snobistisches, naives 
oder verspieltes Wesen darstellen möchten, ob 
es sich um Zwerge, Glamoui—Girls, Schläger¬ 
typen, Playboys, Sportler, schlitzohrige 
Typen oder was sonst handelt, immer passen 
sich auch die Formen an diese Wesenszüge an. 
Deshalb hat jeder Zeichner seine ganz eigenen 
Vorstellungen, wie er diese Stimmungen her¬ 
vorhebt. Ein paar bewährte Tips können trotz¬ 
dem gegeben werden. Der Rest läuft unter dem 
Motto ”Künstlerische Freiheit”. Jeder Anima¬ 
tion wird deshalb eine "Charakterstudie”, 
bzw. Modellzeichnung vorausgehen, aus denen 
Proportionen und Haltung der Charaktere klar 
hervorgeht. 


••Süße” , 

sanfte 

Charaktere 


Lustige, tapsige Bären, tollpatschige Küken, 
verspielte Eichhörnchen, kleine Hunde und 
Katzen, Kinder im Teenageralter, usw. , also 
alles was volkstümlich den Begriff "süß" aus¬ 
löst, werden mit einem großen Kopf, einem 
schmalen Körper und kurzen Beinen gezeichnet. 
Der Kopf nimmt dabei gut ein Drittel der 
Körpergröße ein und wird entweder rund oder 
oval skizziert. Der obere Teil des Körpers 
ist fast birnenförmig. 
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Auf den folgenden Seiten zeigen wir Ihnen, wie mit Kreisen, 
Ovalen und wenigen Strichen, ein Panoptikum an Figuren ge¬ 
schaffen werden kann, das kaum noch Wünsche offen läßt. 
Dabei wird offensichtlich, daß jede Figur auf der Bewegungs¬ 
linie (Line of Action) basiert, dann in Umrissen festgelegt 
und am Ende mit möglichst wenigen Details versehen wird. 


Benutzen Sie die Zeichnungen auch dazu, eigene "Charaktere” 
zu entwickeln, sich mit Körperhaltungen vertraut zu machen 
und die Beobachtungsgabe zu schulen. Sie werden sehen, es 
ist nicht allzu schwierig, durch Abwandlung der Form, ändern 
der Größenverhältnisse und der Bewegungslinie, selbständig 
neue Figuren zu entwerfen. 


Versuchen Sie, sowohl auf Papier, wie auch am Computer, die 
Vorlagen nachzuzeichnen. Verwenden Sie dazu das Kreis- und 
Freihandzeichnen-Werkzeug von DeLuxe Paint und den kleinsten 
Punktpinsel. Nach Fertigstellung können die Konturen mit 
einem etwas größeren Pinsel nachgezogen werden. 


Jenachdem, ob Sie Vorhaben, Ihre Figuren in DeLuxe Video, in 
SILVER, Page Flipper oder Videoscape einzusetzen, sollten 
Sie auch den Auflösungsmodus und die Farbpalette auswählen. 
Hier noch eine Tabelle, die Ihnen bei der Festlegung dieser 
Faktoren helfen soll: 

DeLuxe Video Um Figuren in DeLuxe Video einzusetzen, 

benötigen Sie den Lo-Res-Modus von 
DeLuxe Paint II und maximal 8 Farben. 


SILVER Ray Tracing, 
Page Flipper, 
Videoscape 3D 


Diese Programme schaffen j eden Auflö¬ 
sungsmodus und beliebig viele Farben. 
Aus diesem Grund empfehlen wir, 
Figuren im Med-Res-Modus, aber mit 
maximal 8 Farben zu malen. 

Eine höhere Auflösung und eine größere 
Farbpalette sind zwar durchaus 
möglich, kosten aber im ersten Fall 
zuviel Speicherplatz und ein Mehr an 
Farben ist ohnehin nicht anzuraten. 
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Über das Entwerfen von Gesichtern, unterhalten wir uns an¬ 
schließend. 

Bild 3/16: Figurenentwurf (1) 


COMPUTER- 

SKIZZEN: 



COMPUTER- 


SKIZZEN: 



Salta 99 








H^rofuia ^te'4^ 
VOh D^iocO 



Seite 100 



Von der Zeichnung zum Videoclip 

Abschnitt 1 Figuren zeichnen 
1.2 Cartoons 


Bild 3/18: Figurenentwurf (3) 
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Bild 3/19: Figurenentwurf (4> 
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Bild 3/21: 


Figurenentwurf (6> 
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Zu einem soliden Grundwissen Uber Animationsabläufe gehört 
natürlich erst mal, daß man erlernt, wie die "Hauptdarstel¬ 
ler” überhaupt gezeichnet werden, die dann die wildesten und 
verrücktesten Kapriolen schlagen sollen. Das Gesicht gehört 
dabei zu den am einfachsten beherrschbaren Körperteilen und 
wie schon im lieben Leben - zu einem der ausdruckstärksten. 
Gerade Anfänger werden viel Spaß daran haben, mit wenigen 
Mausstrichen ganze Paletten an Stimmungen zu kreiren. 


Gesichter Was durch Körpei— oder Beinformen, durch 

überdimensionierte Bäuche oder wespenschlan¬ 
ken Taillen, nicht mehr ausgedrückt werden 
kann, versucht man über die Darstellung der 
Gesichtszüge zu vermitteln, zu differenzieren. 
Nach oben verdrehte, weit aufgerissene Augen, 
ein lächelnder Mund, können oft mehr "Leben" 
in eine Figur bringen, als verdrehte Glied¬ 
maßen. Die Größe des Kopfes bei Cartoons, 
kommt dieser Methode, Stimmungen auszudrücken, 
nur entgegen. 

Als Grundform verwendet man, wie Sie schon 
wissen, den Kreis oder ein eiförmiges 
Gebilde. 


Vorderansicht Gerade ein ellipsenförmiges Gebilde, wie das 
eines Kopfes Ei, ist bei Disney Ausgangsform vieler 
bekannter Tierfiguren. Der Entwurf ist 
einfach: Durch einfache Teilung in horizon¬ 

taler und vertikaler Richtung kann sehr 
schnell die Vorderansicht eines Kopfes 
skizziert werden. 


Seitenansicht 
und perspek¬ 
tivische Ver¬ 
kürzungen 


Teilen Sie die Längs- und Breitachse 
zusätzlich mittels weiterer Kreise, können 
perspektivisch verkürzte Gesichtszüge heraus¬ 
gearbeitet werden, die selbst dem 
kritischsten Betrachter standhalten. Durch 
Verschieben der kreisförmig dargestellten 
Längs- und/oder Querachse, önnen Gesichter in 
den unterschiedlichsten Perspektiven gezeich¬ 
net werden. Auf Grund der Eiform, eignet sich 
diese Methode auch zur Darstellung menschen¬ 
ähnlicher Comics-Gesichter. Aber erschrecken 
Sie damit niemals Ihren Hund. 
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Bild 3/22: Vorderansicht 




Bild 3/23: Perspektivisch unterschiedliche Darstellungen 

durch Verschieben der kreisförmigen Längs-/ 
Querachsen 
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Versuchen Sie nun - zuerst auf dem Papier, dann am 
Bildschirm - möglichst viele in unterschiedlichen Perspek¬ 
tiven dargestellte Eierköpfe zu zeichnen und Details, wie 
Mund, Nase und Augen einzutragen. Sobald Sie sich sicherer 
fühlen, bilden Sie aus diesen Grundformen "reale" Gesichter, 
indem Sie Einzelheiten, wie Bart, Haare, eine Brille, eine 
Mütze, einen Hut, eine Pfeife, usw. hinzufügen. 

Übertreiben Sie beim Zeichnen! Entwerfen Sie große Ohren, 
längere Nasen, dickere Backen, pralle MuskeIstränge. Lassen 
Sie sich für keine Skizze mehr als drei Minuten Zeit! Nee, 
da hat nichts mit Fließbandarbeit zu tun, sondern soll Sie 
davon abhalten, daß Sie sich in unnützen Einzelheiten 
verlieren. Ihre Figuren sollen ja nicht so aussehen, als 
kämen sie geradewegs aus dem Friseugeschäft von gegenüber. 
Um Ihnen ein paar Anregungen zu geben, hier einige Skizzen, 
die Sie abwandeln können. 

Bild 3/24i Gesichtstudien <1) 
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Bild 3/26» Geeichtetudien (3) 
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So, nun können wir wieder einen Schritt weiter gehen. Wie 
die Birne und der Körper einer Figur aussehen sollte, wissen 
Sie jetzt. Ein weiteres Hindernis auf dem Weg zur gelungenen 
Figur, stellt das Zeichnen von Händen und Füßen dar. Haben 
Sie schon mal probiert, eine aufgehaltene, zur Seite 
gekippte oder zur Faust geballte Hand zu zeichnen? Venn 
nicht, tun Sie"s ruhig mal. Ich kannte mal jemanden, der hat 
das versucht. Er wohnt einige Straßen weiter von hier und 
des Nachts, wenn es ruhiger geworden ist, höre ich ihn 
manchmal schreien. Nein, Hände zu zeichnen ist wirklich ein 
Gebiet für sich. Dürer konnte das und Leonardo da Vinci. Ich 
kann"s nicht und deshalb sei Ihnen hier eine Methode verra¬ 
ten, die Sie in jedem besseren Zeichentrickfilm beobachten 
können: Der Animator verbirgt die Finger seiner Figur unter 
einem Handschuh. Was noch auffällt: Meist amputiert der 
Zeichnen auch noch einen Finger, sodaß Comics-Figuren meist 
nur drei Finger und einen Daumen besitzen. Grausam, grausam, 
aber es ist eben sehr viel einfacher, vier Finger harmonisch 
zu bewegen als fünf. Klar? 


Finger 

zeichnen 


Bild 3/28: 


Hände nach diesem Schema zu konstruieren, ist 
so simpel, daß es schon wieder Spaß macht: 
Einen Kreis, der im Umfang dem Durchmesser 
der Hand entspricht, ziehen; Bewegungslinie 
einzeichnen und mit raschen, schwungvollen 
Strichen die drei Finger und den Daumen an- 
hängen; das war"s auch schon. 

Die Bewegungslinie (Center Line) ist auch 
hier wieder von primärer Bedeutung, da mit 
ihr die Schwungrichtung der Hand festgelegt 
wird. Probieren Sie^s mal aus. Die folgenden 
Zeichnungen sollen Ihnen dabei helfen. 

So zeichnet man Hände (1) 
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1.2 Cartoons 

Bild 3/29: So zeichnet man Hände <2> 



Seite 112 



Von der Zeichnung zum Videoclip 


Kapitel 3 


Abschnitt 1 
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Figuren zeichnen 
Cartoons 


Füße 

zeichnen 


Bild 3/30: 


Nach derselben Logik - nämlich möglichst zu 
vereinfachen - zeichnet man auch die Beine 
seiner Figur. Mag es sich dabei um die 
kolossalen Tretter einer Elefantendame oder 
um die grazilen, ewig langen Beine eines 
Glamour Girls handeln oder die plattfüßigen 
Latschen von Donald Duck, immer liegt 
dasselbe Schema zugrund: So einfach, wie nur 
möglich und die Zehen stets in Schuhen ver¬ 
stecken. Auch dazu wieder einige Skizzen, um 
das zu verdeutlichen: 

So zeichnet man Beine (1) 
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Bild 3/31: 



So zeichnet man Beine (2) 




H U hole^lße 
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Abschnitt 2: Perspektive - Bin Ausflug in die 3, Dimension 


Computergrafik nur vom Feinsten, wohin man auch sieht. Da 
rasen perspektivisch perfekt entworfene Super-Jets über 
traumhaft schöne Landschaften, jagen Glaskugeln über den 
Himmel, stürzen sich taumelnde Würfeln in grundlose Tiefen. 
"Was solTs, das gelingt mir doch nie", mag so mancher Leser 
beim Anblick dieser Bilder gedacht haben. Aber das soll sich 
jetzt ändern. 

In diesem Kursabschnitt wollen wir beweisen, daß mit dem 
nötigen Know how, jeder Leser in der Lage ist, Grafiken zu 
realisieren, von denen er bisher nicht mal zu träumen wagte. 
Grundlagen zur Konstruktion geometrischer Gebilde, wichtig 
für diejenigen Leser, die mal eben so, eine Animation eines 
sich drehenden Würfels anpacken möchten und nicht wissen, 
wie sie das eigentlich anfangen sollen. Geeignet ist dieser 
Abschnitt selbstverständlich auch für Videoscape, 3D Sculpt, 
SILVER Ray Tracing, Page Flipper und DeLuxe Video. Ein 
Minimum an Mathematik ist zwar nötig, um dieses faszinierende 
Teilgebiet der Computeranimation voll in den Griff zu be¬ 
kommen, aber wie Sie sehen werden, lohnt sich dieser 
Aufwand. 


Etwas Dreidimensionales Zeichnen ohne Perspektive? 

Geschichte Undenkbar! Seit dem 15.Jahrhundert, als 

Brunelesco deren Gesetze entdeckte, gelten 

perspektivische Gemälde als besonders aus¬ 
drucksstark und realistisch. Raffael, Leonar¬ 
do da Vinci, Tiepolo, Michelangelo, Cezanne 
und viele andere alte Meister, begeisterten 
ihre staunende Umwelt, indem sie diese Tech¬ 
nik bis zur Perfektion weiterentwickelten und 
faszinierende Traumwelten schufen. Voller 
Stolz sprachen sie von einer "neuen Erfahrung 
unseres Jahrhunderts". 


Computer-Freaks von heute, schaffen den 
Ausbruch aus der Zweidimensionalität mit der 
linken Hand. Der Perspective-Modus von DeLuxe 
Paint II oder die ausgeklügelten Ray Tracing- 
Routinen von Sculpt 3D, ermöglichen Manipula¬ 
tionen der dritten Dimension, die noch vor 
wenigen Jahren undenkbar waren. 


Seite 115 



Von der Zeichnung zum Videoclip 


Kapitel 3 


Abschnitt 2: Perspektive - Bin Ausflug in die 3. Dimension 


Animationsprogramme, wie SILVER Ray Tracing, Videoscape und 
Forms In Flight bringen zwar den Blitter gehörig ins 
Schwitzen, stoßen aber in Leerräume vor, die den Farb- 
jongleuren des 16.Jahrhunderts verschlossen waren. Atembe¬ 
raubende Tricksequenzen von einer unglaublichen Perfektion 
sind nicht länger den Work-Stations's Vorbehalten. Aber um 
dies alles zu verwirklichen, muß ein ganz bestimmtes Quantum 
theoretischer Grundlagen vorhanden sein, wobei praktische 
Beispiele nicht fehlen dürfen. Aufgabe dieses Abschnittes 
soll es sein, den Leser in die Gesetze der Perspektive 
einzuweihen und Lösungswege für die Umsetzung am Computer 
anzubieten. 


Begriffs- Wenden wir uns gleich der Praxis zu. Die 

definitionen Konstruktion eines Kristallwürfels, aus allen 

möglichen Betrachtungswinkeln, steht auf dem 
Programm. Ein Minimum an Mathematik ist lei¬ 
der dafür nötig, einige Begriffe sind zu 
klären. 

Die Linie, die den Horizont symbolisiert, 
nennt man Augenhöhe oder auch eben Horizont. 
Was zwischen dieser Linie und dem Betrachter¬ 
standort liegt, wird als visuelles Gesichts¬ 
feld bezeichnet. Weil das menschliche Auge 
einen maximalen Sichtbereich von 60 Grad 
erfassen kann, ist das Gesichtsfeld kegel¬ 
förmig. 

Die Ebene, auf der man während des Zeichnens 
steht, ist die Grundebene. Die eigentliche 
Perspektive entsteht hingegen auf der Bild¬ 
ebene, die senkrecht zum Blickpunkt angeord¬ 
net ist. Dort wo sie die Grundebene schnei¬ 
det, erhält man die Grundlinie. 

Das Blickzentrum wiederum, liegt exakt auf 
Augenhöhe. Fluchtpunkte werden durch paral¬ 
lele Linien, die in der gleichen Richtung zum 
Horizont hin verlaufen und sich dort zu tref¬ 
fen scheinen, gebildet. 
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Begriffs- Fluchtpunkte werden für jede perspektivische 

definitIonen Linienführung benötigt. Nur dadurch lassen 

sich räumlich anzuordnende Bildelemente wirk¬ 
sam konstruieren und die Tiefe eines Bildes 
hervorheben. Je nach Standpunkt, von dem aus 
gezeichnet werden soll, ergeben sich drei 
unterschiedliche, perspektivische Darstel¬ 
lungen: Frontal-, Schräg- oder Luftperspek¬ 

tive. 


Bild 3/32: Bagriffsdafinitionan 
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Die Einpunkt¬ 
oder Frontal¬ 
perspektive 


Der Entwurf 


Perspektive - Ein Ausflug in die 3. Dimension 


Die Einpunkt- oder Frontalperspektive zeigt 
einen Gegenstand so, als würde man direkt 
davorstehen. Bei einem Würfel sieht man 
beispielsweise nur die obere und vordere 
Fläche. Bei einem Standpunkt links vom Ob¬ 
jekt, erkennt man hingegen die linke und 
vordere Seite, usw. Demnach enthält die Ein¬ 
punktperspektive auch nur einen Fluchtpunkt. 
Schauen wir uns das in der Praxis an. 


Zeichnen Sie als erstes ein Quadrat. Venn 
DeLuxe Paint als Malprogramm zur Verfügung 
steht, klickt man einfach das entsprechende 
Icon an und hält die Shift-Taste niederge¬ 
drückt . 

Nun legt man die Hörizontal1inie und darauf 
den Flucht-unkt (FP) fest. In unserem Fall, 
legen wir ihn direkt in das visuelle Zentrum. 
Ob Sie ihn genau in der Mitte, links oder 
rechts davon anordnen, ist vom Standpunkt 
abhängig. Ausgehend von den vier Scheiteln 
des Quadrats, werden vier Gerade in Richtung 
des Fluchtpunktes gezogen. Anschließend 
sollte die Gerade a parallel zur Seite b des 
Quadrats eingezeichnet werden. Damit wird die 
Grundfläche des Würfels festgelegt. Dabei ist 
die korrekte Bestimmung des Abstandes 
zwischen a und b, an der unteren , nicht 
sichtbaren Seite des Quadrats von grundsätz¬ 
licher Bedeutung für die Proportionen des 
Würfels. Je weiter diese Linie von b entfernt 
liegt, desto "größer" wird die obere, sicht¬ 
bare Fläche und umgekehrt. 

Zeichnen Sie als nächstes von den Scheiteln A 
und B dieser Grundfläche zwei Senkrechte bis 
zu den Fluchtlinien C und D. Nun müssen Sie 
nur noch die so entstandenen Schnittpunkte 
durch eine weitere Gerade schließen und fer¬ 
tig ist der Würfel. Unsichtbare Linien können 
ausradiert und die verbleibenden Flächen mit 
einem Farbverlauf gefüllt werden. 
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Bild 3/33: Würfelkonstruktion - EinpunktPerspektive 
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Mi gWflgUfiM 

oder Schräg¬ 
perepe kt ive 


Der Entwurf 


Perspektive - Ein Ausflug in die 3. Dimension 

- Die Zweipunkt- oder Schrägperspektive geht 
von drei sichtbaren Flächen aus und benötigt 
zwei Fluchtpunkte. Sobald Sie den Ecken eines 
Gebäudes oder Würfels gegenüber stehen, so 
scheint es, als würden die oberen und unteren 
Begrenzungslinien an bestimmten Stellen des 
Horizonts Zusammentreffen. Wie man so etwas 
konstruiert sieht man im folgenden Bild 
3 / 34 . 

Zunächst zeichnet man die senkrechte Linie. 
Diese Linie symbolisiert die dem Betrachter 
naheliegendste Kante. Wenn wir nun davon 
ausgehen, daß der Würfel von schräg rechts 
betrachtet werden soll, können wir - nach 
Augenmaß - die nach B und E weisenden Kanten 
einzeichnen. Dabei muß aber darauf geachtet 
werden, daß diese Linien, sobald sie verlän¬ 
gert werden, zu einem der Fluchtpunkte am 
Horizont führen werden. Achten Sie darauf, 
wenn Sie die Neigung der Kanten festlegen. 
Wenn Sie nun diese Kanten (B und E> verlän¬ 
gern, erhalten Sie zwangsläufig den ersten 
Fluchtpunkt und somit die Hörizontal1inie. 

Zur Konstruktion der linken, weniger sicht¬ 
baren Würfelseite, beginnen Sie am besten 
damit, den zweiten Fluchtpunkt festzulegen. 
Da - aus unserer Schrägsicht - die linke 
Würfelfläche kürzer als die rechte sein wird 
(Standpunkt!), plaziert man diesen 

Fluchtpunkt näher an der ersten Kante, als 
den zuvor ermittelten ersten Fluchtpunkt. 

Dann zieht man die Linien a und b bis an 
diesen zweiten Fluchtpunkt und zeichnet die 
Würfelfläche so ein, wie im Bild gezeigt. Vom 
Scheitel A und B werden nun Gerade zum je¬ 
weils gegenüberliegenden Fluchtpunkt gezogen. 
Damit wird die obere Seite des Würfels fest¬ 
gelegt. Verbinden Sie zum Abschluß die 
Scheitel D und E mit den gegenüberliegenden 
Fluchtpunkten, so erhält der durchsichtige 
Würfel einen "Boden". Eine Senkrechte 
zwischen den Scheiteln F und G schließt den 
Würfel. 
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Bild 3/34: WürfeIkonstruktion: Zweipunktperspektive 
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Tips zur 
Schrägpunkt¬ 
perspektive 


Die Dreipunkt- 
oder Luft¬ 
perspektive 


Der Entwurf 


Perspektive - Ein Ausflug in die 3. Dimension 


Bei der Schrägpunktperspektive gilt es, zwei 
eiserne Regeln zu beachten: Keine der 
Fluchtlinien darf die Hörizontal1inie außer¬ 
halb der festgelegten Fluchtpunkte treffen. 
Zeichnen Sie den Würfel nicht zu weit ober— 
oder unterhalb der Hörizontal1inie! Beachten 
Sie das nicht, so erweckt die Konstruktion 
den Eindruck, als wäre sie aus der Luftpers¬ 
pektive gesehen worden. Und diese wiederum, 
wird völlig anders angelegt. 


Die Dreipunkt- oder Luftperspektive erfordert 
die perfekte Beherrschung der Schrägperspek¬ 
tive und ein gerüttelt Maß an Gespür für 
Proportionen. Leider gibt es zur Lösung 
dieses Problems nur sehr komplizierte, geome¬ 
trische Formeln. Augenmaß ist deshalb wichti¬ 
ger, als alles andere. 


Versuchen Sie zunächst mal ein Quadrat aus 
der Schrägperspektive, leicht von oben ge¬ 
sehen zu zeichnen. Dieses Quadrat (mit zwei 
Fluchtpunkten) bildet die Oberfläche des 
Würfels. Ziehen Sie anschließend eine Gerade 
(durchbrochene Linie im Bild) senkrecht durch 
die Mitte des perspektivischen Quadrats. 
Deren Ende bildet später den dritten 
Fluchtpunkt. Nun wagen Sie sich an die 
mittlere Kante, wobei Sie bedenken müssen, 
daß sich diese - wenn sie verlängert wird - 
an irgendeinem Punkt mit der Senkrechten 
(durchbrochenen Linie) treffen muß. Jetzt 
wird die größere (in unserem Fall) rechte 
Seite eingefügt. Beachten Sie dabei, daß sich 
Kante X später ebenfalls zu dem künftigen 
Fluchtpunkt hinbewegen muß! So, jetzt legen 
Sie, wie vorher schon beschrieben sämtliche 
noch fehlende Fluchtlinien fest und beenden 
Ihre Arbeit mit dem Einfügen der unsichtbaren 
Würfel1inien. 
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Abschnitt 2: Perspektive - Ein Ausflug in die 3. Dimension 


Wer jetzt frustriert die Maus in die Ecke werfen möchte, 
soll sich noch einen Augenblick gedulden. Klar, Schwierig¬ 
keiten sind dazu da, umgangen zu werden und das ist nach 
einiger Übung ohne weiteres möglich. Vas glauben Sie, wie 
der Autor beim Zeichnen dieser Bilder geflucht hat? Und 
doch, wenn Sie mit Videoscape, SILVER oder 3D-Sculpt 
einigermaßen anständige Objekte entwerfen wollen, dann müs¬ 
sen diese Grundlagen einfach sitzen. Beobachten und Üben und 
wenn"s den letzten Nerv kostet, mehr ist da nicht zu machen. 


* 

*** 

* 
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Von der Zeichnung zun Vidaoclip 


Kapital 3 


Abschnitt 3 Haupt- und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
3.1 Phasenzeichnen auf dem Lichttisch 


Auf was Sie Jetzt wird"s ernst. Wie Sie bereits wissen, 
achten hat der Lichttisch die Aufgabe, die Phasen- 

sollten Zeichnungen auszuleuchten, damit Sie stets 

einen Überblick über die zeichnerischen Fort¬ 
schritte haben. Beachten Sie bitte - wir 
können es nicht oft genug sagen - daß die 
einzelnen Phasen immer an derselben Stelle 
der einzelnen Blätter gezeichnet werden. Venn 
Sie einen Ablauf entwerfen, in dem Ihre Figur 
den Standort verlassen muß - etwa um hochzu¬ 
springen oder eine Richtungsänderung vorzu¬ 
nehmen - sollten Sie auf jedes einzelne Blatt 
den Bewegungsbogen vorskizzieren. Nur so kann 
eine flüssige, ruckfreie Animation erreicht 
werden. 


Bild 4/1: Arbeiten am Lichttisch 
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Abschnitt 3 

3. 1 


Auf was Sie 

achten 

sollten 


Konturieren 

und 

Colorieren 
der Phasen¬ 
zeichnung 


Haupt- und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
Phasenzeichnen auf dem Lichttisch 


Abbildung 4/1 zeigt, daß der Zeichner mehrere 
Darstellungen übereinander gelegt hat. Auf 
Grund der Papiertransparenz, können zumindest 
fünf Phasen ständig am Lichttisch abgelegt 
werden. Das genügt, um drei Haupt- und zwei 
Nebenphasen gleichzeitig im Griff zu haben. 
Auf Sinn und Zweck von Haupt- und 
Nebenphasen, werden wir gleich zurückkommen. 

Sollen mehr als fünf Phasen kontrolliert 
werden, so benutzen Sie dazu die Daumenkino- 
Methode (flip book). Für eine ungefähre Übei— 
prüfung reicht das. Umfangreiche Sequenzen 
sehen Sie am besten so durch, daß 
Fünferpakete am Tisch zentriert und durch 
Auswechseln von je zwei Phasen gecheckt 
werden. 


Spannen Sie den ersten Bogen Papier auf Ihrem 
Leuchttisch oder der Phasenschiene ein und 
skizzieren Sie dann, am besten mit Bleistift, 
die Konturen der ersten Animationsphase. Ist 
sie gelungen, können diese Umrisse anschlies¬ 
send mit Filzstift nachgezogen werden, wo¬ 
durch klare Konturen erreicht werden. An¬ 
schließend wird ein neues Blatt Pauspapier 
über diese erste Phase gelegt und die End¬ 
phase des Ablaufs - wieder zuerst mit Blei¬ 
stift, dann mit Filzschreiber - gezeichnet. 
Nachdem auch alle Zwischenphasen nach dieser 
Methode erstellt wurden, können Sie die ein¬ 
zelnen Blätter auf Folie durchpausen. Dazu 
wird spezielle Tusche verwendet. 

Das Colorieren der Folien wird an deren 
^H^^se^tte vor genommen. Jede Farbe wird genau 
bis auf den Konturenstrich gesetzt. Nehmen 
Sie das bitte wörtlich! Sie dürfen weder über 
die Konturen hinausmalen, noch davor enden. 
Das bedeutet, daß von der Rückseite keine 
Konturen mehr zu erkennen sind. 


Seite 126 





Von der Zeichnung zum Videoclip 


Kapitel 3 


Abschnitt 3 

3. 1 

Colorieren 
von Folien 


Alternat 1ve 


Haupt- und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
Phasenzeichnen auf dem Lichttisch 


Trickfilm-Tusche trocknet nur sehr langsam, 
deshalb bewahren Sie die fertigen Folien am 
besten an einem staubfreien, trockenen Ort 
auf. Es dürfte auch klar sein, daß Jeweils 
nur solche Farben aufgetragen werden dürfen, 
die keine gemeinsame Berührungsfläche 
aufweisen, da sonst die Gefahr besteht, daß 
die Tusche ineinanderfließen könnte. 


Anstatt auf Folie zu zeichnen und zu 
colorieren, kann die Pauspapierskizze auch 
direkt, mit Hilfe eines Gittermusters (wird 
noch besprochen) oder durch Digitalisieren 
mittels Zeichentablett oder Kamera, in den 
AMIGA übertragen und dort coloriert werden. 
Die Folien-Methode werden Sie immer dann an¬ 
wenden, wenn Sie professionelle Vorlagen pro¬ 
duzieren möchten, die sich auch für Druck¬ 
zwecke eignen oder mit Hilfe einer Video¬ 
kamera direkt vom Tricktisch aufgenommen 
werden sollen, wie das in den Filmstudios ge¬ 
macht wird. 


* 

*** 

* 
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Abschnitt 3 
3. 

Vorübungen 


Haupt- und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
Allgemeine Tips für Bewegungsskizzen 


Greifen Sie sich einen Stapel Papier, einen 
Bleistift und zeichnen Sie einen Kreis, ein 
Dreieck, ein Rechteck und ein Quadrat. Haben 
Sie das hinter sich, wiederholen Sie diese 
Übung solange, bis keinerlei Unterschiede 
zwischen den einzelnen Entwürfen zu sehen 
sind. Der zweite Kreis sollte also dem ersten 
möglichst ähnlich sein, der dritte wiederum 
dem zweiten, usw. 

Haben Sie das hinter sich gebracht, 
streicheln Sie Ihr Mäuschen und wiederholen 
den Vorgang am Bildschirm. 

Damit haben Sie eine der Grundregeln des Ani¬ 
mationszeichnens kennengelernt: Jede Figur 
innerhalb eines Bewegungsablaufes, sollte der 
vorhergegangenen gleichen. Aus einem Apfel 
darf im Verlauf keine Birne werden, aus einem 
dickbackigen Eichhörnchen kein abgemagerter 
Zahnstocher und aus den schlanken, langen 
Beinen einer Tänzerin, kein X-Füße. 

Einzige Ausnahme: G epla nte Veränderungen, wie 
das Stauchen Ihrer Figur beim Aufprall, sind 
natürlich zulässig! Gemeint ist lediglich, 
daß keine unplanmäßig en Verformungen auftre¬ 
ten. Sonst lachen die lieben Leute schon 
dort, wo"s eigentlich gar nichts zum Lachen 
gibt. 

Gehen Sie bei den Übungen so vor, daß Sie die 
nötigen Linien zuerst langsam und dann immer 
schneller und zügiger zeichnen. Verstehen Sie 
das nicht falsch: Sie sollen keine 
olympischen Geschwindigkeitsrekorde brechen, 
sondern das Tempo herausfinden, bei dem Sie - 
ohne Qualitätsverluste befürchten zu müssen - 
sauber zeichnen können! Mit flüssigen 
Strichen verliert sich auch der "Zitter¬ 
effekt”, der anfangs immer wieder auftritt. 
Klare, deutliche Konturen sind das ”A und 0” 
des Trickfilmzeichners! 
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Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
3.2 Allgemeine Tips für Bewegungsskizzen 


Metamorphose Entwickeln einer Metamorphose, also das kon¬ 
tinuierliche Verwandeln einer Figur in eine 
andere, eine Art "Persönlichkeitstausch”, 
steht als nächste Übung auf dem Programm. Wie 
Sie zuvor gelesen haben, sollten Sie versu¬ 
chen, eine Figur in jeder Phase möglichst 
''gleich*' aussehen zu lassen, weil diese ja 
einige dutzendmale in einem Film auftreten 
kann. Nun könnten Sie aber auch auf die Idee 
kommen, aus einer alten verhunzelten Hexe, 
langsam und zielstrebig, eine blutjunge 
Schönheit entstehen zu lassen oder - wie dies 
auch im Realfilm oft gezeigt wird - eine 
unansehnlichen Raupe in einen wunderschönen 
Schmetterling zu verwandeln. Auch für diese 
Fälle gibt es eine praxiserprobte Regel: Je 

mehr Phasen Sie aufwenden, bevor aus der 
Grundfigur eine neues Objekt entsteht, desto 
weicher wird letztendlich der Ablauf! 


Auch bei der Metamorphose beginnen Sie mit 
dem Zeichnen der Anfangsphase, entwerfen 
anschließend die Endphase und skizzieren dann 
die nötigen Zwischenphasen. So wird aus einem 
Apfel langsam eine Birne, aus einer Feuer¬ 
werksexplosion ein am Himmel schwebendes 
Gesicht, usw. 


Einen guten Rat noch: Meiden Sie für Meta¬ 
morphosen, zumindest anfangs, geometrische 
Figuren! Aus einem Würfel eine Kugel zu for¬ 
men, kann Sie ohne weiteres zehn Pfund 
Lebendgewicht und einige Liter bitterer 
Tränen kosten. 


Sehen Sie sich die Übungen auf der folgenden 
Seite an und versuchen Sie auf dieser Grund¬ 
lage eigene Metamorphosen zu entwickeln. 
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Bild 4/2: Metamorphose-Übungen 
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Nach all diesen Vorübungen geht es jetzt an das Eingemachte. 
Figürliches Zeichnen, Phasenentwürfe von Mensch und Tier, 
Kopf- und Augenbewegungen, stehen auf dem Programm. Sie 
müssen nicht unbedingt ein Naturtalent sein, kein großarti¬ 
ger Illustrator oder Zeichner; was Sie brauchen, ist eine 
gute Beobachtungsgabe und etwas Geduld, wenn's mal nicht so 
läuft wie es soll. Zerlegen Sie - natürlich nur in Gedanken 
- die Bewegungen Ihrer werten Mitmenschen, seien Sie 
kritisch und analysieren Sie, was da so ** kreucht und 
fleucht 1 * und - skizzieren Sie das Gesehene! Schon bald 
werden Sie Fortschritte machen, daß es Ihren Bekannten, die 
Augen aus den Höhlen treibt. 

Sehen Sie sich beispielsweise an, wie Menschen gehen: der 
eine humpelt, einer schreitet gleichmässig durch die Gegend, 
ein anderer nimmt große Schritte, eilt vorgebeugt in 
Richtung Kneipe, andere wippen mit den Hüften. Die einen 
haben kurze, andere endlos lange, dicke, dünne, stämmige, 
schlanke, sichelförmige Beine und so weiter. Kaum ein Mensch 
bewegt sich gleichartig und doch kommt niemand über be¬ 
stimmte, physikalische Gegebenheiten hinweg. 

Venn Sie weiter beobachten, werden Sie feststellen, daß es 
noch viele andere Merkmale gibt, die es wert sind, festge¬ 
halten zu werden: Da gibt es Menschen, die schleppen ständig 
etwas mit sich herum, eine Handtasche, eine Mappe, eine 
Zeitung. Sobald Sie auch nur ein Charakteristikum gefunden 
haben, haben Sie schon eine Menge gelernt, haben Sie eine 
Grundlage zum figürlichen Zeichnen geschaffen. 


Haupt- und 
Zwischen¬ 
phasen 


Jeder Bewegungsablauf läßt sich in Haupt- und 
Zwischenphasen aufteilen. Als Hauptphasen 
einer Bewegung ( Extremes ) bezeichnet man all" 
die Phasen, die zur Identifizierung der 
Bewegungsart unbedingt nötig sind. Beispiels¬ 
weise zählen der erste und der letzte zu 
zeichnende Schritt eines gehenden Menschen zu 
den Hauptphasen eines Bewegungsablaufes. 
Zwischen diesen Hauptphasen wird aber ein 
weiterer, wichtiger Zustand eintreten: 
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Haupt- und Der Augenblick, indem beispielsweise ein Fuß- 

Zwischen- gänger "einen Fuß vor den anderen setzt”, d.h. 

phasen eine Gleichgewichtsverlagerung vom linken zum 

rechten Fuß stattfindet oder eine abwärts 
Extremes und rollende Kugel, die Hälfte des Weges hinter 

Breakdown sich gebracht hat, bezeichnet man als 1. 

Position Zwischenphase oder Breakdown position. 

Bild 4/3: Breakdown Position: 1.Zwischenphase 



yosiliOn 
CPoiSSmg Voiitionj 



? (,« 4 « 4 9 

Extreme Extreme 
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Haupt- und 
Zwischen¬ 
phasen 

Extremes und 

Breakdown 

Position 

Nebenphasen 
(Inbetweens) 


Haupt- und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
Figürliches Zeichnen 


Extremes , also Hauptphasen und Breakdown Po¬ 
sition , bilden das Rückgrat eines jeden Be¬ 
wegungsablaufes. Damit steht für die Zeichen¬ 
praxis fest, daß nach Entwurf der beiden 
Hauptphasen, das Zeichnen der ersten Zwischen¬ 
phase, der Breakdown Position, folgen muß. 


Zwischen den Hauptphasen einer Zeichnung und 
der Breakdown Position, werden die Zwischen¬ 
phasen (Inbetweens) angeordnet. Dies 

geschieht durch Halbieren der Strecke Haupt¬ 
phase -> Breakdown Position. 

Weitere Zwischenphasen werden durch 

Halbierung der Strecke **Zwischenphase X -> 
Zwischenphase Y”, bzw. "Hauptphase A -> 
Zwischenphase B M , eingefügt. Die folgende 
Skizze soll dies verdeutlichen. 

Bild 4/4: Aufteilung eines Bewegungsablaufes 
in Hauptphasen, Breakdown Position und weitere 
Zwischenphasen 

Legende; (*) * RciupLpLäsen C^xtremei) 

(r) - 8 real* down 'ppStitOO 

Y # £7 nbelueens) 



1 5 * 
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Haupt- und Prinzipiell kann man sagen, daß jede zusätz- 

Zwisehen- lieh eingefügte Zwischenphase, den Bewegungs¬ 
phasen ablauf weicher, flüssiger, erscheinen läßt. 

Allerdings sollte man sich der Gefahr bewußt 
Auf was Sie sein, daß eine einzige, falsch gezeichnete 

beim Zeichnen Zwischenphase, den gesamten Ablauf durchein- 

von anderbringen, ihn unrhythmisch erscheinen 

Inbetweens lassen kann. 

achten sollten 

Nun ist es aber keineswegs immer der Fall, 
daß Zwischenphasen einem linearen 

Ablaufmuster, wie es auf der vorangegeangenen 
Seite gezeigt wurde, folgen müssen. Rhythmus¬ 
schwankungen, etwa das Beschleunigen oder 
Verlangsamen eines Ablaufes, können durch 
geschicktes Setzen von Inbetweens jederzeit 
durchgeführt werden. 

In der folgenden Skizze kommt das zum 
Ausdruck: Die Phasen 135 und 7 einer 17 

phasigen Sequenz, weisen einen linearen, 
gleichmäßigen Rhythmus auf. Nach Passieren 
der Phase 7 haben wir eine zeitliche Lücke 
gelassen, bevor die Phase 9 (Breakdown Posi¬ 
tion) erreicht wird. Nach Phase 9 sehen Sie 
eine weitere Verzögerung und erst ab Phase 11 
wird der Ablauf wieder an die Startphasen an¬ 
gepaßt. 

Dadurch erweckt man den Eindruck, als würde 
(beispielsweise) eine Figur schnell losstai— 
ten, dann den Lauf verlangsamen, um gegen 
Ende zu, wieder loszuspurten. 

Bild 4/5: Geschwindigkeitsänderung durch ver¬ 
schieben der Zwischenphasen 
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Zwischen¬ 
phasen 
(Inbetweens) 
und Pendel- 
bewegungen 
(Ares) 


Sehr oft steht der Animator vor der Aufgabe, 
Sequenzen zeichnen zu müssen, die einer pen¬ 
delförmigen Bewegungslinie folgen. Ein dahin¬ 
trottender Mensch, ein vorwärtsschreitendes 
Tier, das Pendel einer Uhr - um nur einige 
Beispiele zu nennen, verlangen vom Animator, 
daß er die Zwischenphasen auf einem Halbkreis 
ablegt. Die Gerade wird dann nur noch dazu 
benötigt, Teile der Figur (z.B. die Beine), 
die nicht diesem Bewegungsbogen folgen, zu 
arretieren. In diesem Fall, sollte auf jeden 
einzelnen Blatt der Bewegungsbogen gezogen, 
das Blatt von der Unterlage abgehoben und 
entsprechend des Bogens auf der Unterlage 
verrückt werden. Zur Vermeidung von 
“Sprüngen", kann das Zentrum des Bewegungs¬ 
bogens als Arretierungshilfe herangezogen 
werden. 


Bild 4/6: Pendelbewegungen: Phasenablauf und 
Phasenzeichnen durch Verschieben der einzel¬ 
nen Pauspapiere 
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Zwischenphasen Fast alles im Leben, beinahe jede Bewegung, 
und Pendel- folgt einer bogenförmigen Linie (Are). 
bewegungen: Dies stellt gleichzeitig das beste Unterschei 

dungsmerkmal zwischen den Bewegungen einer 
Kopfdrehungen Maschine und dem eines Menschen oder Tieres 
dar. Menschenköpfe, die sich steif auf einer 
geraden Bewegungslinie drehen, wirken mecha¬ 
nisch, unnatürlich. Damit haben Sie schon so 
ganz nebenbei erfahren, wie man Roboterköpfe 
und ähnliches konstruieren könnte... 

Hier der Bewegungsablauf eines sich drehenden 
Kopfes: 


Bild 4/7a: Hauptphasen und Breakdown Position 



Bild 4/7b: Zwischenphasen und Bewegungsbogen 



Zu/i’xcken- 'Break Jouai 

'Po&i'it'On 



^u/«\x eben- 
pkaie 


pkoice 
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Augen- Bevor Sie mit dem Zeichnen von Augenbewe- 

bewegungen gungen beginnen» studieren Sie diese am 

besten an einem lebendigen Objekt. Schauen 
Sie mal in den Spiegel oder in die Augen 
Ihrer Freundin und achten Sie darauf, wie Sie 
dieselben verdreht, sobald Sie eine Einladung 
zum Tanzen aussprechen oder ihr mitteilen, 
daß Sie die nächsten Stunden am Computer vei— 
bringen werden. . . 

Das Ergebnis dieser Beobachtung festzuhalten, 
lohnt in beiden Fällen. Augenbewegungen ge¬ 
hören zu den einfachsten und ausdruckstärks¬ 
ten Mitteln, Charakter und Wesen einer 
Trickfilmfigur zu veranschaulichen. Wie Sie 
bald sehen werden, steht die Mundbewegung dem 
in nichts nach. Sollte Ihrer Anvertrauten ein 
kräftiger Fluch entfahren, registrieren Sie 
auch das bis ins Detail. Sie wird sich 
wundern, wie sehr Sie sich plötzlich für 
alles interessieren, was Sie zu sagen hat. 


Aber wie schon gesagt, es lohnt sich auch, 
wenn Sie eigene Reaktionen studieren. Drehen 
Sie doch mal Ihren Kopf schnell zur Seite... 
Vielleicht haben Sie bemerkt, daß Sie während 
dieses Vorganges kurz geblinzelt haben? 
Dieses kurzzeitige Verdecken der Pupille, 
stellt beim Zeichnen die Breakdown Position 
dar. Der Beginn und das Ende der (pendelföx— 
migen) Bewegung, die Hauptphasen. 


Bild 4/8: Extremes und Breakdown Position 
einer Kopfdrehung 
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Augen- Auch die folgenden Tips könnten für Sie recht 

bewegungen hilfreich sein: Wenn sich die Pupille von 

einer Seite zur anderen bewegt, folgt sie 
gleichfalls der pendelförmigen Linie. 

Bild 4/9: Die Pupille während des Bewegungsab¬ 
laufes 



Bewegt sich die Pupille von unten nach oben 
oder umgekehrt, weil Sie gerade von der Beo¬ 
bachtungen eines Spatzes zur Studie einer 
Strandschönheit umschwenken, so bewegen sich 
Ihre Pupillen sinusförmig, gleich einer Welle. 

Bild 4/10: Pupillenschwenk von unten nach oben 
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Je weniger Inbetweens zwischen der Bewegung 
eines offenen Auges bis hin zum Schließen 
liegen, desto intelligenter, aufgeweckter, 
wirkt auch der Charakter der dargestellten 
Figur. 

Je mehr Zwischenphasen für denselben Vorgang 
verwendet werden, desto schläfriger, naiver 
oder auch verruchter, wirkt der Blick. Hier 
eine Sequenz für einen typischen "Schlaf- 
zimmerblick” . 

Bild 4/11: Bewegungssequenz Harke "Schlaf- 
z immer blick»' 


Abschnitt 3 

3. 3 

Augen¬ 

bewegungen 

Charakter¬ 
fest legung 


Seite 139 


Von der Zeiohnung zun Videoolip 


Kapitel 3 


Abschnitt 3 Haupt- und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
3.3 Figürliches Zeichnen 

Augen- Wenn sich ein Augenlid so richtig schläfrig 

bewegungen senkt, macht es sich besonders gut, wenn die 

Pupille dem Weg des Augenlids folgt, faktisch 
mitgeschoben wird. 

Bild 4/12: Weg der Pupille beim Blinzeln 

® (*) r © 

©«#• 

Dementsrechend kehrt sich dieser Vorgang beim 
öffnen der Pupille um. 

Q Q) s © 


Bild 4/14: Beispiel einer kompletten Sequenz 
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Augen¬ 
bewegungen 
am Computer 
entwerfen 


Das Zeichen von Augen und Pupillen gestaltet 
sich mit DeLuxe Paint besonders einfach, da 
Sie hierfür lediglich die Kreisfunktion des 
Programms < benötigen. Nach diesem kreisförmi¬ 
gen Vorentwurf können Sie mit Hilfe der 
Brush-Funktionen Size , Stretch und Bend , mehr 
oder weniger realistisch anmutende Augenfor¬ 
men erzielen. Die entstandenen Bilder oder 
Brushes können dann sehr einfach in DeLuxe 
Video oder im Page Flipper animiert werden. 

Eine genaue Beschreibung dieser Funktionen, 
finden Sie im Buch "Professionelles Arbeiten 
mit DeLuxe Paint II", erschienen im Verlag 
G.Lechner, München. 


Auch das Entwerfen mit Sculpt 3D, SILVEF, 
oder Videoscape 3D y bereitet keinerlei 
Schwierigkeiten, da jedes dieser Programme 
Kreisfunktionen beinhaltet. 


* 

*** 

* 


Salta 141 



Von dar Zeichnung zun Vidzoclip 


Kapital 3 


Abschnitt 


Mund¬ 

bewegungen 


Haupt— und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
.3 Figürliches Zeichnen 


Wie schon angedeutet, ist auch das Zeichnen 
von Mundbewegungen eines der gebräuchlichsten 
Mittel, ” Bewegung” in einen Ablauf zu 
bringen. Allerdings sollten Sie anfangs 
darauf verzichten, synchrone Lippenformen zu 
zeichnen. Derlei Späßchen frustrieren nur un— 
ötig und wer sich Kinofilme betrachtet, die 
aus den USA stammen und anschließend 
synchronisiert wurden, wird zugeben, daß es 
kaum von Bedeutung ist, daß die Schauspieler 
englische Vokale, statt deutscher sprechen. 

Das auf der Diskette 2 enthaltene Beispiel 
"Marylin”, macht besonders deutlich, wie 
ausdrucksstark diverse Lippenbewegungen sein 
können. 

Bild 4/15: Mundbewegungen 

(Film: Diskette 2 "Marylin", DeLuxe Paint- 
Zeichnung: Diskette 1, Lo-Res ”Mary1inMundAnim” , 
DeLuxe Video-Objekt: 

Diskette 1, Objects ”Mary1inMundAnim-1” 
DeLuxe Paint-Hintergrundbild dazu: 

Diskette 1, Lo-Res ”Mary1in-Matte”) 
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Bild 4/16: Mundanimation 
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Spezielle 
DeLuxe Video- 
Tips 


Haupt- und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
Figürliches Zeichnen 


Zuerst wurde im Lo-Res-Modus von DeLuxe Paint 
das Gesicht und die erste Phase (Hauptphase) 
der Lippenbewegung entworfen (Bild 4/16). Mit 
der Brush-Funktion des Programmes, sowie mit 
Hilfe der rechten Maustaste, entfernt man 
sodann die Lippen samt umliegender Haut, die 
zu diesem Zweck nur einfarbig gezeichnet 
werden sollte. Würden Sie nämlich rund um den 
Mund einen Farbverlauf anordnen, so müßten 
Sie diesen auch e xak t in jede folgende Phase 
mitübertragen. 

An Stelle des "schwarzen Loches”, im Fachjar- 
gon auch als "Matte” (sprich: mett) 

bezeichnet, werden später, mit Hilfe der 
DeLuxe Video-Option "Appear Where”, die noch 
ausständigen Phasen plaziert. Für den Page 
Flipper, Videoscape 3D oder SILVER Ray Tra- 
cing bedient man sich der Daumenkino-Methode: 
Wiederum wird zuerst das Background-Bild samt 
erster Hauptphase gezeichnet und diese (die 
Lippen) ausgeschnitten. Diesmal aber mit der 
linken Maustaste, um kein Loch zu 

produzieren. Das entstandene Bild wird abge¬ 
speichert und neu aufgerufen, die Lippen auf 
der Reserveleinwand (Spare) verformt und über 
die alte Phase gelegt. Dann wird das 

Gesamtbild unter einem neuen Namen auf 
Diskette geschrieben und Bild für Bild in 
diesem Arbeitsrhythmus fortgefahren. Alle so 
entstandenen Bilder hintereinander abgespielt, 
ergeben dann den gewünschten Bewegungsablauf. 

Wenn Sie die Sequenz im Zusammenhang mit 
DeLuxe Video verwenden möchten, denken Sie 
bitte an die Beschränkung auf acht Farben! 

Um ruckfreie Phasenabläufe zu erzielen und 
die in DeLuxe Paint entworfenen Zeichnungen 
für den Framer vorzubereiten, sollte die 
Größe des ersten, ausgeschnittenen Lippen- 
Brushes, als Maßstab für alle weiteren Phasen 
verwendet werden. 
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Spezielle 
DeLuxe Video- 
Tips 


Da der Framer jedes Einzelbild in einer 
eigenen Matrix erwartet, müssen Sie sich von 
Anfang an darüber im Klaren sein, wieviele 
Phasen Ihre Animation enthalten wird. Dement¬ 
sprechend hoch ist auch die Anzahl der benö¬ 
tigten Matrixfelder, die im Idealfall auf 
einer Bildschirmseite Platz finden sollten. 


Denken Sie auch daran, daß jede Phase an 
exak t derselben Koordinate, wie das vorherge¬ 
gangene Bild, plaziert werden muß. Das 
bedeutet, daß sowohl die horizontalen, wie 
auch vertikalen Abstände des Bildes zum 
Matrixrahmen stets gleich sein müssen. 
Details entnehmen Sie dem Buch “Professionel¬ 
les Arbeiten mit DeLuxe Paint 11. 


Mund¬ 
bewegungen 
und alles 
was dazu 
gehört 


Der angesprochene Videoclip zeigt aber nur 
einen Teilaspekt der Mund-Animation. Wollte 
man das Ganze realistischer gestalten, müßte 
auch die entsprechende Mimik der Figur beach¬ 
tet werden. Beim Lachen verbiegt sich bekannt¬ 
lich nicht nur der Mund, sondern auch Augen 
und Haut geraten in Bewegung. 

Dies sollte in einem späteren Stadium, wenn 
es Ihnen gelungen ist, einfache Lippenbewe¬ 
gungen zu animieren, Eingang in die Phasen¬ 
zeichnung finden. 

Es gibt Trickfilmzeichner, die immer einen 
Spiegel mit sich herumschleppen, sodaß sie 
für die Grimassen selbst Modell stehen 
können. Und das raten auch wir Ihnen! Überle¬ 
gen Sie sich, was die Mimik ausdrücken soll. 
Wenn Sie einfach nur Gesichter malen und 
alles weitere dem Zufall überlassen, war 
alles für die Katz". Auf der folgenden Seite 
finden Sie einige Anregungen zu diesem Thema. 
Los geht's, machen Sie Ihre eigenen, 
stimmungsvollen Sequenzen. Skizzieren Sie 
zuerst auf Papier und Übertragen Sie dann die 
Sequenz in den Computer. 
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Haupt- und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
3 Figürliches Zeichnen 


Bewegungsstudien: Hund, Augen - Mimik 
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Computeranimationen zum Thema Mimik finden Sie auf der Dis¬ 
kette 2 unter den Namen "Raupe” und ”Traumland”. Die dazuge¬ 
hörigen Bilder sind im Lo-Res-Verzeichnis der Diskette 1 
unter den Namen ”RaupeAnim” und "TranceAnim" abgelegt. Die 
fertig "geframten" Phasen für DeLuxe Video befindet sich 
unter dem Namen ”RaupeAnim-1” und "TranceAnim-1", im Untei— 
Verzeichnis ”Qbjects” der Diskette 1. 

Eine weitere Sequenz, diesmal ohne Videoclip, ist unter dem 
Namen ”VogelAugenAnim” (Lo-Res) auf Disk 1 zu finden. Die 
ferige Framei—Sequenz namens ”VogelMundAnim-1” findet sich 
im Unterverzeichnis Objects. 

Die folgenden Abbildungen zeigen, wie diese Animationen auf¬ 
gebaut sind. 

Bild 4/18: Die Sequenz “RaupeAnim” (Original) 
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Bild 4/18b: 


Die Sequenz "RaupeAnijn” (Vergrößerung) 
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Bild 4/19: 


Die Sequenz "TranceAnim” (Original) 
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Bild 4/21: 


Haupt- und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
Figürliches Zeichnen 

Die Sequenz "VogelMundAmin" (Vergrößerung 1) 
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Bild 4/21b: Die Sequenz "VogelKundAnijn" (Vergrößerung 2> 
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Das Zeichnen der verschiedenen Gangarten von 
Mensch und Tier, gehört mit zu den schwierig¬ 
sten Aufgaben eines Animators. Nun ist es 
aber völlig unmöglich, auch nur annähernd 
alle Bewegungen, deren Menschen fähig sind, 
an dieser Stelle zu beschreiben. Deshalb 
greifen wir uns einige der wichtigsten 
Charakteristiken heraus und sehen uns an, wie 
diese aufzubauen sind. Beim Zeichnen selbst, 
sollten Sie folgendermaßen Vorgehen: 

Zeichnen Sie immer zuerst mit Bleistift auf 
Papier. 

Versuchen Sie einen Ringphasenzyklus zu 
entwerfen, um möglichst viele Phasen doppelt 
verwenden zu können. 

Beginnen Sie mit dem Zeichnen der Line Of 
Action (Bewegungslinie) und beachten Sie, daß 
Menschen einer pendelförmigen Bewegungskurve 
folgen. 

Verzichten Sie anfangs auf Details! 


Die einfachsten und gleichzeitig bewährtesten 
Systeme zum Erlernen des figürlichen Phasen¬ 
zeichnens sind die Skelettiermethode und das 
Umrißzeichnen. Für die folgenden Übungen be¬ 
währt sich eine Bewegungspuppe natürlich ganz 
besonders. Aber auch diejenigen Leser, denen 
dieses Utensil fehlt, werden anhand der abge¬ 
bildeten Sequenzen auf ihre Rechnung kommen. 

Basis einer jeden Gangsequenz, sind die 
beiden Extremes (Hauptphasen). Konzentrieren 
Sie sich bitte jetzt nur auf die Beinbewegun¬ 
gen. Arme, Körper und Kopf, nehmen wir uns 
später vor. 


Seite 152 



Von der Zeichnung zum Videoclip 


Kapitel 3 
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3.3 


Haupt- und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
Figürliches Zeichnen 


Der Mensch ln 

Bewegung: 

Gangarten 


Hauptphasen 


Gehen wir davon aus, daß sich ein Mensch von 
links nach rechts über den Bildschirm bewegt 
und er beim Start (= 1.Hauptphase) den 
re cht en Fuß zuerst vorsetzt. Der Bewegungsab¬ 
lauf endet, sobald der l inke Fuß vorgesetzt 
und der re chte im Vorschwingen begriffen ist 
(2.Hauptphase). Durch diese Technik, kann 
anschließend wieder mit Phase 1 fortgesetzt 
werden. Der gesamte Bewegungsablauf soll 9 
Phasen umfassen. 


Bild 4/22: Hauptphasen 



Unsere nächste Aufgabe wird darin bestehen, 
die Breakdown Position zu finden und zu 
zeichnen. Bei einem menschlichen Gang ist 
dies die Phase, wo beide Beine eine annähernd 
gleiche Position einnehmen. Etwa, wenn das 
rechte Bein am Boden steht und das linke kurz 
davor ist, eine ähnliche Position einzunehmen. 


Bild 4/23: Hauptphasen und Breakdown Position 
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Haupt- und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
Figürliches Zeichnen 


Der Mensch in 

Bewegung: 

Gangarten 

Nebenphasen 


Jetzt müssen noch die fehlenden Nebenphasen 
gezeichnet werden. Um Ihnen das zu verdeut¬ 
lichen, verwenden wir am besten gleich die 
Computerskizzen, die Sie auf Diskette 1, Un¬ 
terverzeichnis Lo-Res, unter dem Namen 
"GehenAnim”, finden. Der geframte Ablauf be¬ 
findet sich im Unterverzeichnis Objects 
("GehenAnim-l”) und ein kleiner Videoclip ist 
auf Diskette 2 enthalten ("Spaziergang”). 


Bild 4/23: Haupt- und Nebenphasen 
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Der Mensch 

Bewegung: 

Gangarten 


Haupt- und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
.3 Figürliches Zeichnen 


Bild 4/24: Haupt- und Nebenphasen (Vergrößert) 



in Sehen wir uns diesen Ablauf anhand einer 
weiteren Sequenz an. Diesmal marschiert unse¬ 
re Figur von rechts nach links über den Bild¬ 
schirm und benötigt dazu neun Phasen. Hier, 
zuerst die Extremes, also die Hauptphasen: 

Bild 4/25: Hauptphasen 




<D 
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Abschnitt 3 


3. 3 


Haupt- und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
Figürliches Zeichnen 


Der Mensch in 

Bewegung: 

Gangarten 


Wieder unterschiedet sich die Start- und End¬ 
phase lediglich durch die seitenverkehrte An¬ 
ordnung der Beine. In der Breakdown Position, 
streckt sich der Körper etwas, da fast das 
gesamte Gewicht des Körpers auf dem (rechten) 
Standbein liegt. 


Bild 4/26: Hauptphasen und Breakdown Position 



Bleiben noch die Nebenphasen. 


Bild 4/27: Haupt- und Hebenphasen 
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3.3 


Haupt- und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
Figürliches Zeichnen 


Der Mensch in 

Bewegung: 

Gangarten 


So, damit wäre die Hälfte eines 
Bewegungszyklus geschafft. Die eben entwoi— 
fene Sequenz würde sich bis jetzt nur dazu 
eignen, über den Bildschirm "geschoben” zu 
werden. Zeichnen wir also die nächsten fünf 
Phasen. Als Hauptphasen für diesen Part der 
Animation, können wir nun Phase 9 und Phase \ 
verwenden. Ja, Sie haben richtig gelesen. Da 
der folgende Ablauf sich vom vorangegangenen 
nur dadurch unterscheidet, daß alles nun 
umgekehrt abläuft, ist das Zeichnen und 
Kompletieren des Ringphasenzyklus, nur noch 
eine Sache des Umdenkens. Und so sieht der 
"Rest” aus: 


Bild 4/28: Haupt- und Hebenphasen der 2.Sequenz 



Zugegeben, anfangs ist das vielleicht etwas 
verwirrend, aber wenn Sie diese Übung wieder 
und wieder studieren, werden Sie sehen, daß 
alles halb so wild ist. 

Nachdem wir nun zwei gemütliche Gangarten 
durchgezogen haben, werden wir uns in der 
Folge eine LaufSequenz und daran anschließend, 
eine Sprung- Animation begutachten. 
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3. 3 

Der Mensch in 

Bewegung: 

Gangarten 

LaufSequenzen 


Haupt- und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
Figürliches Zeichnen 


Es gibt vier Merkmale, die eine Laufsequenz 
von der normalen Gangart unterscheiden: 

a) Beim Rennen beugt sich der Oberkörper wei¬ 
ter vor, das heißt, die Bewegungslinie 
entfernt sich deutlich von der Gleichge¬ 
wichtslinie . 

b) Die Schritte werden merklich größer und 
der Körper streckt sich höher als sonst. 

c) Armbewegungen fallen geradezu hektisch 
aus, schwingen weiter nach hinten und 
oben, folgen dem kraftvollen Schritt der 
Beine. 

d) Im Gegensatz zur normalen Gangart, kommt 
es beim schnellen Laufen vor, daß sich die 
Beine vom Boden heben. 

Wie schon beim normalen Gang, unterscheidet 
man auch bei LaufSequenzen zwischen verschie¬ 
denen Kategorien: Da gibt es den Marathon¬ 
läufer, dessen Körperbewegungen bei weitem 
weniger hektisch wirken, als beim Sprinter. 
So erscheint beim Marathonläufer die Bewe¬ 
gungslinie weit weniger stark geneigt. Er muß 
ökonomischer laufen, seine Kräfte besser ein¬ 
teilen und bewegt sich deshalb fast aufrecht 
(Bild 4/29). 

Die Arme des Sprinters hingegen, bewegen sich 
ruckhaft, scheinen den Körper vorwärtszutrei¬ 
ben. 

Für Sie, als Zeichner, hat dies zur 
Konsequenz, daß schnelle Bewegungsabläufe 
weniger Bilder benötigen, als gemächliche. 
Setzen Sie allerdings bei LaufSequenzen die 
gleiche Phasenanzahl fest, wie beim Spazier¬ 
geher, erhalten Sie besonders flüssige Ani¬ 
mationen. 
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Abschnitt 3 Haupt- und Zwischenphasen: 

Der Entwurf von Bewegungssequenzen 
3.3 Figürliches Zeichnen 


Bild 4/29: Bewegungslinie eines Marathon¬ 
läufers (Minimal-Animation) und 
eines normal gehenden Menschen 
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Haupt- und Zwischenphasen: 
* 3 Figürliches Zeichnen 
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Bevor wir uns mit dem "Reich der Tiere” befassen, noch eine 
letzte, etwas aus der Reihe abweichende Bewegungssequenz: 

Tanzschritte. 

Einer Figur von Tex Avery nachempfunden, haben wir versucht, 
mit so wenigen Phasen als nur irgend möglich, ein Mädchen 
über den Bildschirm tanzen zu lassen. Dabei wurden die 
Grenzen des Animationsprogrammes DeLuxe Video deutlich 
sichtbar. Was auf dem Flip book noch sauber und flüssig 
wirkte, war am Bildschirm so nicht zu verwirklichen. Des¬ 
halb empfehlen wir Ihnen, sozusagen als Meisterstück, die 
abgebildeten Phasen durch einige Inbetweens zu ergänzen und 
das Ganze mit dem Page Flipper abspielen zu lassen. Es lohnt 
sich wirklich. Den DeLuxe Video-Clip finden Sie übrigens 
unter dem Namen " GoGoGirl" auf Diskette 2 vor. Und hier die 
versprochenen Phasen, samt Pose Drawing und Computer¬ 
umsetzung. 


Bild 5/1: Pose Drawings zu Videoclip "GoGoGirl" 



Von der Zeichnung zun Videoclip 
Bild 5/2: Beinstellungen 
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Von der Zeichnung zun Videocl 
Bild 5/3: Animation (Teil 1) 
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Von der Zeichnung zun Videoclip 


Bild 5/4: Animation (Teil 2) 
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Bild 5/5: Computex—Umsetzung 



* 

* * * 
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Ein Thema für sich, ist das Bewegungszeichnen von Tieren. 
Nichts kann aufregender, lustiger und effektvoller sein, als 
TieranimatIonen. Nur haben die lieben Kleinen, von wenigen 
Ausnahmen abgesehen, eine Macke: Sie bewegen sich auf vier 
Beinen fort. 

War schon das Zeichnen von Menschen nicht eben leicht in den 
Griff zu bekommen, so ist das bei dieser besonderen Spezies, 
noch eine Spur schwieriger. Und dennoch: Auch hier gibt es 
einige Hilfen, die das gestreßte Dasein etwas leichter 
machen, gibt es Tricks, mit deren Hilfe alles nur noch halb 
so schwierig ist. Und wenn Sie nicht gerade einer Gazelle 
den Gang eines Nilpferdes zuordnen, wird niemand merken, das 
Sie manchmal geschummelt haben. Denn, schwindeln müssen Sie, 
sonst drehen Sie durch. Wenn Sie mal auf einem Film den 
realen Bewegungsablauf eines Pferdes gesehen haben, wissen 
Sie, wovon ich spreche. Vereinfachung ist hier wirklich der 
einzige Weg zum Erfolg. Es soll Aufgabe der Grzimeks blei¬ 
ben, zu wissen, warum ein Pferd was wann macht. Uns inte¬ 
ressiert nur, WIE der Ablauf aussieht. 

Bevor Sie weiterlesen, legen Sie mal kurz den Bleistift aus 
der Hand und sehen Sie sich die kurzen Videoclips an, die 
wir auf Diskette 2 für Sie zusammengestellt haben. Da wären: 


Videoclip 1 
Videoclip 2 
Videoclip 3 


"Raupe” 

"Gewitter" 
"Flugstunde" 


Videoclip 4 "Wolkenflug" 


Augen und Mundbewegungen. 
Beinwegungen eines Pferdes. 
Flügel- und Körperbewegungen. 
Eine Vogelmutter lehrt ihrem 
Jungen das Fliegen. 

Fluganimation (Eule). 


Wieder zurück? Okay, dann sehen wir uns mal an, wie die 
Minimalphasen eines Vogelfluges aussehen. 


Vogelflug Für einen sehr hektisch wirkenden Vogelflug, 

genügen bereits zwei Phasen: Flügel ganz 

oben, beinahe schon über dem Kopf gefaltet 
und Flügel ganz unten (Phase 3 und Phase 5, 
Bild 6/2). Diese Phasen könnten wir nun in 
einer Animation ohne weiteres als Extremes 
verwenden. 
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Vogelflug Wir haben aber im folgenden Beispiel einen 

(seitlich) etwas anderen Weg eingeschlagen: Phase 3 wird 

zur Breakdown Position - die man übrigens 
manchmal auch als Passing Point bezeichnet - 
und lediglich Phase 5 verbleibt als Extreme. 

Wir benötigen dementsprechend eine Start¬ 
phase, in der die Flügel zwar bereits nach 
unten geklappt sind, aber nicht so stark, wie 
es in der Endphase (5) der Fall ist. Nur so 
erhalten Sie auch einen Ringphasenzyklus , der 
es zuläßt, die Sequenz reibungslos und ohne 
"rucken" wiederholen zu können. 

Bild 6/2 auf der folgenden Seite zeigt die 
komplette Sequenz. Und sollten Sie das Ganze 
als Flip book aufbauen oder über den Page 
Flipper verfügen, dann werden Sie überrascht 
sein, wie H weich” der Bewegungsablauf wirkt. 
Das dem so ist, verdanken wir einem kleinen 
Trick. Sehen Sie sich mal die Zeichnungen 
genau an. Haben Sie gesehen wie"s gemacht 
wird? Ja, ganz einfach. Bei jeder Phase (mit 
Ausnahme von Nr.3) wurden die Flügelspitzen 
umgeknickt. Dieser simple Trick ist erstaun¬ 
lich effektiv. Der zeichnerische Aufwand zum 
Entwurf des Vögelchens ist ebenfalls recht 
unkompliziert und problemlos mit DeLuxe Paint 
zu schaffen. Aber sehen Sie selbst... 

Bild 6/1: Charakter-Konstruktion 
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Vogelflug Und weil"s so schön war, hier die nächste Se- 

(von hinten) quenz, die sich unter dem Namen "Volkenflug” 
auf Diskette 2 befindet: Vir betrachten uns 

den breiten Rücken einer Eule, die sichtlich 
zu Höherem geboren wurde. Was im ersten 
Moment wie ein fliegender Waschlappen aus¬ 
sieht, entspricht tatsächlich dem vereinfach¬ 
ten Abbild von Eulenschwingen. 


Und das haben wir anfangs mit schummeln gemeint. Wer hat 
schon mal eine Eule von hinten gesehen? Aber daß das Tier¬ 
chen spitze Ohren hat, weiß Jeder. Na also. Ein typisches 
Charaktermerkmal wurde hemmungslos ausgeschlachtet, der Rest 
ist relativ einfach. Übrigens: den weichen Flügelschlag 
erreichten wir durch Wiederholung des Tricks, den wir Ihnen 
gerade zuvor ans Herz gelegt hatten. Die Animationssequenz 
finden Sie unter dem Namen ”EuleBackAnim” im Unterverzeich¬ 
nis Lo-Res auf Diskette 1. Und hier die beiden Extremes: 
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Bild 6/3b: Endphase (8) 



Einen typischen Vertreter der Kreisbogentechnik (Ares) 
finden Sie im Videoclip M Flugstunde” vor. Eine Spatzenmutter 
lehrt ihrem Jungen das Fliegen. Derartige Sequenzen sollen 
letztendlich nur ein Schmunzeln hervorrufen und benötigen 
keinerlei tiefschürfender Animationstechniken. Wichtig ist 
hier nur, daß Sie, als Zeichner, zuvor bereits den Gag 
kennen. Squash and Stretch , auf Teufel komm raus und schon 
gibt^s was zu kichern. Und wenn sich das Vögelein auch wie 
ein leibhaftiger Pumpenschwengel bewegt, was solTs. 

Die Animationssequenz ist unter dem Namen ”VogelSprungAnim” 
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Jetzt aber wird"s wirklich kompliziert, was 
für kühle Tage oder verregnete Abende. 
Pferde, so interessant sie auch anzusehen 
sind, deren Bewegungen hat schon manchen 
coolen Zeichner zum Nervenbündel umfunktio¬ 
niert. Damit"s Ihnen nicht auch so geht, hier 
die sehr, sehr, sehr vereinfachte Theorie des 
Pferdeganges. 

Ob Sie es glauben oder nicht, aber der Gang eines Pferdes, 
kann mit dem eines Menschen verglichen werden. Warten Sie 
mit dem Lachen noch ein Minütchen. Der Autor hat noch alle 
Tassen im Schrank und der Grappa ist immer noch im Kühl¬ 
schrank. Wir müssen den Gaul nur in zwei Teile zerlegen und 
schon klappt's mit der Theorie. 

Bild 6/5: Das zweigeteilte Pferd 



Um das Pferd in Bewegung zu versetzen, animieren wir zuerst 
die Vorderbeine, und zwar exakt so, wie besprochen. Dann 
wiederholen Sie den Vorgang für die Hinterbeine. Immer noch 
ungläubig? Der Trick dabei ist der: Wenn die Animationsse¬ 
quenz im vorderen Teil mit dem linken Bein beginnt, muß für 
die Backbordseite das rechte Bein vorgeschoben werden. 
Meistens ist es einfacher, als man denkt, nicht wahr. Wie 
schon gesagt: Tierärzte, Reiter, Jockeys, Zebras und Charles 
bitte weghören! Aber für einen anständigen Cartoon reicht 
das allemal aus. Und so mancher wird's nicht mal merken. Nun 
sind Regeln dazu da, um gebrochen zu werden. Versuchen Sie 
mal, das hintere rechte Bein, gleichzeitig mit dem vorderen 
rechten Bein zu bewegen. Von solchen Späßchen leben ganze 
Industrien. 


Abschnitt 4 

Pferde 
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Und hier einige Studien, die Sie überzeugen sollten: 

Bild 6/6: MinimalanimatIon, 3 Phasen 
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Bild 6/8: Galopp 



Von der 


Als kleine 
mit mensche 
2, 4, 5 u 

langsamen d 
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Vir sind jetzt am Ende dieser Malschule angekommen. Um Ihnen 
zu zeigen, wozu selbst die Tränen noch herhalten können, die 
Sie während dieses Kurses verloren haben, befindet sich auf 
Disk 2 ein Videoclip, dem wir den bezeichnenden Namen 
"Traenen’* verpaßt haben. Sehen Sie sich das Meisterwerk 
bitte kritisch an. Es stellt ein klassisches Beispiel zu 
Squash and Stretch dar. Das Bild, ”TropfenAnim” , befindet 
sich auf Disk 1 und kann - wie es der Name bereits aus¬ 
drückt, auch für andere Effekte benutzt werden. Venn Sie mit 
DeLuxe Video arbeiten, genügt es, mit Hilfe des Size- 
Effects, den Tropfen an die jeweiligen Größenanforderungen 
anzupassen. 


Eine weitere Squash and Stretch-Se quenz, enthält der Video¬ 
clip ”Rollerbal1”. Das zugehörige Anim-Bild befindet sich 
ebenfalls auf Disk 1 und hört auf den wunderschönen Namen 
H KugelAnim” . Derlei Sequenzen sind gerade in DeLuxe Paint 
sehr einfach zu realisieren. Mit dem Kreis-Tool wird die 
Kugel geformt, mit einem Farbverlauf gefüllt und mit Brush 
Bend verformt. 


So, damit endet diese Malschule. Vir hoffen, daß es Ihnen 
Spaß gemacht hat, mit uns zu arbeiten und würden uns freuen, 
wenn wir uns wieder mal "sehen”! Vielleicht bei den 
”Designer Construction Set^s” oder gar irgendwo zwischen den 
Sternen, mit der ”Computermalschule Fantasy”? Venn Sie den 
Vunsch haben, meine - übrigens recht nett anzusehende 
Verlegerin zu treffen, dann empfehle ich Ihnen die ”Computer- 
malschule Landschaften”! Enttäuscht? Lassen Sie sich übei— 
raschen. 


P.S.: Danke für"s Mitmachen! 


* 

*** 

* 
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